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I N T R O D U C C I O N 
Desde la antigüedad mas remota el filósofo y el 
hombre de honrados sentimientos se duelen de 
los males que atrae consigo la afición desenfre-
nada á los juegos de azar y de cálculo. Nos asusta 
el furor con que se entregan hoy á las eventuali-
dades de la suerte clases enteras de la sociedad; 
pero por mucho que se desarrolle aun la pasión 
que tantas lágrimas hace verter diariamente á infi-
nito número de familias, difícil es que adquiera 
las proporciones á que llegó en los pueblos primi-
tivos. 
Be honesto pasatiempo, el mas á propósito para 
olvidar por breves instantes las contrariedades de 
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l a vida, e l juego no tardó en conyertirse en des-
pertador de la codicia, sustentador de la hol-
ganza y consejero de toda clase de crímenes y aten-
tados. Asi vemos á los Hunos, no contentos con 
arriesgar y perder en una vuelta de dados el d i -
nero, las vestiduras y las armas, jugar la vida y 
darse la muerte, aun cuando el vencedor no exi-
giera el sacrificio de lo que ya era suyo; así vernos 
á los Germanos jugarse á sí mismos en una puesta 
y llevar resignados la cadena de la esclavitud que 
les ponia e l adversario favorecido por la diosa 
ciega; á los Indios jugar sus mujeres é hijos; á 
los habitantes de la isla de Ceylan jugar un dedo, 
la mano, (i e l brazo y amputárselos sin exhalar 
una queja; á Nerón ponerá los dados, de un golpe, 
cuatrocientos mil sestercios ; á Claudio jugando 
hasta en el coche; y por último, generaciones en 
masa consumidas por el deseo inmoderado de ad-
quirir riquezas por medio del juego. 
Los legisladores de todos los paises han procu-
rado amenguar su funesta influencia su las cos-
tumbres, unas veces proscribiéndole enteramente 
é imponiendo severos castigos á los jugadores 
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contumaces, como en Lacedemonia, otros fijando 
el máximum de las puestas en una cantidad poco 
considerable, como en Roma en los tiempos de 
Justiniano; pero ¿qué pueden las leyes contra 
una pasión profundamente arraigada y que puede 
satisfacerse en cualquier sitio donde se encuentran 
dos ó mas personas deseosas de hacer pasar á su 
¿abela el caudal del padre, del hermano, ó del 
amigo? Cuanto mas duras han sido las leyes en-
caminadas á corregir los excesos del juego, mayor 
atractivo tuvo este para los que buscan en él el 
lucro, al par que grandes emociones. Como do-
cumento curioso, pondremos aquí el edicto publi-
cado por el emperador de la China Young-Tcheng, 
contra los jugadores : 
« ¡ Vasallos! El emperador es vuestro padre : 
no le obliguéis á que se convierta en vuestro 
juez. 
» No hay felicidad sin virtud. En balde se afana 
el vicio corriendo en pos de la dicha, porque la 
busca en el lodo y ella está en el cielo. El mas 
funesto de todos los vicios es el del juego. 
» Yo, que desde el fondo de mi palacio veo 
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todo lo que se hace y oigo todo lo que se di e; 
yo, que vigilo mientras el crimen camina silen-
ciosamente por entre las tinieblas; yo, que detesto 
la mentira mas que temo á la muerte, aseguro que 
no hay hombres peores que los jugadores. Ellos 
se tendrían horror á sí mismos, si pudieran cono-
cerse. Yo los conozco, y así escuchadme. 
» ¿Porqué el ladrón y el jugador, que es su 
imágen fiel, siguen siendo ladrones y jugadores 
toda su vida ?... ¿ Porqué? — Porque han comen-
zado á serlo. 
» A los principios el juego aparece como una 
chispa, que luego se convierte en un incendio de-
vorador ; de pasatiempo ó distracción pasa á ser 
un estudio continuado, un trabajo asiduo, una 
profesión. A l principio ocupa solo algunas horas, 
después los dias enteros ¡qué digo los diasl no 
bastan. Cuando todo el mundo está entregado al 
sueíío y al descanso, el jugador está tembloroso y 
no duerme. 
» El corazón de un jugador no conoce los afec-
tos suaves y tranquilos que embelesan la existen-
cia : el bien y el mal son para él una especie de 
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albur: todo en él es efecto dela casualidad; su 
rabia sobrepuja á los medios de satisfacerlo. Si has 
perdido tu diaero, ¿porqué no te marchas ? ¿qué 
haces ahí? Su impotencia le consume y á pesar de 
esto sigue mirando como juegan. 
» Y ¿qué hace? — Perder el tiempo, un tiempo 
mas precioso que el oro. 
Í El uno descuida los intereses públicos deposi-
tados en sus manos; el otro se disgusta de la pro-
fesión que ejerce y que podria mantenerle cómo-
damente á él y á su familia. El tutor compromete 
la fortuna del huérfano : en una palabra, los juga-
dores se jugarían á sí mismos, puesto que se 
matan. 
» i Insensatos! ¿qué esperan? ¿qué quieren?— 
Su ruina, la de todos. A ese que se va á su casa 
cargado de oro, muy pronto le vereis lleno de an-
drajos y miseria. Pudo triunfar por casualidad y 
arrancar momentáneamente su secreto á la for-
tuna; supo dirigir por algunos instantes sus pasos 
caprichosos; mas | esperad! ¡ esperad! 
« ¿Cual es el fin de un jugador?—Preguntád-
selo al que tiene á su hermano desterrado del suelo 
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natal, despreciado de su familia, ó que se ha sui-
cidado para evitar el patíbulo; preguntádselo al pa-
dre, que por haber descuidado la educación de su 
hijo viste el luto del honor. 
i Prohibo los juegos. Prohibo el jugar. El que 
no me obedezca, no obedece á la Providencia, 
para la cual no hay casualidades; á la Providencia 
que nos dice : trabaja y espera, pues inis dones 
son para los laboriosos, 
* Mi vigilancia, como debe serla del que manda, 
se ejerce constantemente contra los vicios. Esta 
vigilancia nace sobre todo del odio con que los 
miro. [Cuántas veces, no obstante este odio, he 
sido indulgente para no tener que castigar con de-
masiado rigorI Pero ¡jugadores! no conteis ya 
mascón mi indulgencia. 
» i Jefes, soldados, y vosotros todos los que por 
lazo de parentesco están unidos á vuestro amo! 
no olvideis que aborrezco el juego y que os he 
confiado poder y íuerza. En las fronteras, en lo 
interior del Imperio, en todas partes, sois la imá-
gen de la grandeza : sed, pues, también para el 
pueblo modelos de virtud. 
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» Ya os he señalado el camino del deber y el 
abismo de la infamia : me habéis oido. Os lo digo 
con pesar por la última vez : ¡ vasallos 1 castigaré 
á los que jueguen, aunque sean mis hijos. » 
Y en efecto, el juego se ha castigado en el I m -
perio Celeste hasta con la última pena, sin lograr 
que los jugadores de profesión y los que estaban 
en camino de serlo renunciaran á una pasión que 
avasalla cual ninguna. 
Le désir de gagner, qui nuit et jour occupe, 
Est un dangereux aiguillon: 
Souvent, quoique l'esprit, quoique le coeur soit bon, 
On commence par être dupe, 
On finit par êlre fripon. 
Estos versos de Mad. Deshoulieres encierran 
una verdad de mucho bulto : el que una vez se 
coloca en la pendiente, no para hasta que la ha 
recorrido en toda su extension. En los principios, 
el juego distrae la mente de ideas no siempre pla-
centeras y proporciona algún descanso á la inteli-
gencia ; pero poco á poco, á medida que va ofre-
ciendo mayores obstáculos que vencer, pasa á ser 
una necesidad apremiante, irresistible. < El juego 
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nos gustó, dice Montesquieu, porque halaga nues-
tra avaricia, es decir, la esperanza de poseer mas; 
lisongea nuestra vanidad con la idea de la prefe-
rencia que nos da la fortuna y de la consideración 
que los demás tienen á nuestra dicha; satisface 
nuestra curiosidad y nos proporciona, en fin, los 
diferentes placeres de la sorpresa. » (Tristes pla-
ceres, añadimos nosotros, que se compran con el 
producto de un año de trabajo, con la herencia 
de los padres, con el porvenir de los hijos, con la 
miseria y la deshonra quizá en una época muy 
cercana! 
< La condición de los jugadores, dice Mr. Fre-
gier en su precioso libro Des classes dangereuses 
de la population, está sujeta á tantas vicisitudes y 
á tantos extravíos, que no es estraño que la socie-
dad y la autoridad pública, encargada del órden de 
esta, los consideren como hombres peligrosos. El 
juego es una de las pasiones á que se entrega con 
mas ardor laclase viciosa. Los individuos de esta 
dase que se hallan dominados por la pasión del 
jtiego, llegan á ser tarde ó temperano el terror de 
todos los hombres de bien; porque estos no tra-
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bajan mas que para economizar lo supérfluo, al 
paso que los primeros trabajan únicamente para 
satisfacer su vicio. 
» Entre los jugadores de profesión, los hay que 
solo piensan en la necesidad de jugar (nos refe-
rimos á los jugadores de baja esfera, ó à los que 
pertenecen á la clase ilustrada, pero menesterosa): 
no parece sino que la actividad de la necesidad 
aquella absorbe en ellos todas las demás necesi-
dades, hasta las mas imperiosas; se escatiman lo 
mas que pueden de su alimento, de sus vesti-
dos, de su cama, para dar pábulo á la terrible pa-
sión. Frecuentan las peores posadas, emplean la 
mayor parte del producto de su trabajo en tentar 
los azares del tapete verde y sueltan á duras penas 
una moneda de dos cuartos para reposar su cabeza 
sobre paja podrida ó sobre harapos repugnantes. 
Tal es, sin embargo, su destino de todos los dias, 
destino que los coloca al nivel de los vagamundos 
y los ladrones, familiares de los mismos antros de 
corrupción. 
» Esta comunidad de habitación, estas rela-
ciones con la hez de la sociedad, secundan pode-
1 . 
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rosamente las perniciosas influencias de la pasión 
que los avasalla. Á menudo, privadas de su últi-
mo duro por los golpes de la suerte, impelidos por 
la pasión, causa de su infortunio, lánzanse á la 
carrera del crimen en pos de los ladrones que ha-
bitan con ellos bajo el mismo techo, ó que, como 
ellos, experimentan los tormentos del amor al 
juego. Así es, que los encargados de la policía se 
inclinan siempre á augurar mal de esta clase de 
hombres, de quienes hablan con profunda con-
miseración y como de gentes dadas al crimen. 
» El juego es una de las pasiones mas tenaces 
on los malhechores. Esos hombres, que con tan 
poca cosa viven, cuando no hallan ocasión de 
despojar á las personas honradas, se sienten arre-
batados por el furor de gastar luego que una ra-
piña inesperada les pone en posesión de una suma 
algo considerable. Acosados de continuo por el 
temor de ser descubiertos y detenidos por la jus-
ticia, dánse prisa á gozar. Las ardientes emocio-
nes del juego forman una de sus mas gratas deli-
cias ; en seguida vienen el libertinage y la glotone-
ría. Y hé aqui por qué la policía, no obstante toda 
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su diligencia y esfuerzos, rara vez logra coger in-
tacto el fruto desús proezas. La cruel pasión del 
juego les persigue hasta en las cárceles, y los ar-
rastra á veces á excesos que rayan en demencia. 
Hablase de presos que después de haber perdidoen 
un instante el producto de una semana de trabajo, 
no han vacilado, para satisfacer su pasión, en j u -
gar anticipadamente el pan que debia mantenerlos 
un mes, dos, tres meses. Y lo mas sorprendente 
es que se hayan encontrado hombres bastante 
feroces para acechar durante la distribución de 
los alimentos á aquellos á quienes habían ganado 
en el juego el pan cuotidiano, no dejándolos hasta 
arrancarles el pedazo de pan sin el cual no podian 
mantenerse en pié. Añadiré la última pincelada, 
que manifestará hasta qué punto puede cegar á un 
ser racional el delirio de la pasión del juego. Los 
médicos del hospital central del monte de San Mi-
guel han observado á un preso que jugaba con 
tanto ardor, que en la enfermería misma, doliente 
como estaba, aventuró á las contingencias del 
juego la ración de caldo ó de vino que nece-
sitaba en sumo grado para restablecer sus fuer-
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zas exhaustas. El infeliz murió de hambre.... » 
Para comprender, por otra parte, lo enorme de 
las sumas que el juego roba á las artes, la indus-
tria y el comercio, citaremos algunos datos oficia-
les. Durante la primera revolución francesa, el 
consulado y el imperio se establecieron en París 
públicamente A-arias casas dejuego queexplotaron 
de consuno la codicia de los jugadores; la Ruleta, 
la Treinta y una, el Bojo y negro, el Kraps y el 
Kreps eran entonces los juegos que tenían mas 
aficionados. Luis XYHI, queriendo imponer una 
contribución sobre los capitales que circulaban en 
aquellos establecimientos, concedió los juegos ála 
ciudad de París, mediante el pago anual de cinco 
milbnes quinientos mil francos; pues bien, los 
dos arriendos de este privilegio hechos desde 1817, 
época de la concesión, hasta 1838 que fué aboli-
do, dieron al Estado ciento cuatro milbnes y me-
dio de francos y á la ciudad de París treinta millo-
nes por lo menos. Duplicando la primera suma 
para una veintena de años anteriores á los arren-
damientos hechos por la ciudad, y cuyo valor ig-
noramos, resulta que las siete casas de juego de 
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París proporcionaron al Gobierno un ingreso de 
doscientos millones de francos. Los arrendatarios 
se retiraron con una fortuna colosal; todavía se 
cita á los hermanos Perrin, á Boursault, Bénazet y 
otros, enriquecidos en el monopolio del juego. 
Los baños de Baden-Baden, Homburgo y varios 
otros de Alemania son actualmente el punto de 
reunion de todos los jugadores de Europa, porque 
allí se juega bajo la vigilancia y con la protección 
del Gobierno. Sabemos de una persona que ganó 
en Baden-Badcn un millón de reales en una sola 
vuelta de Sácemete. 
De propósito hemos pintado con los mas negros 
colores la pasión del juego, para que no se crea 
que tratamos de fomentarla con el presente Ma-
nual. El objeto que llevamos al darleá la estampa, 
después de haber consultado y compilado las me-
jores obritas que existen sobre las materias de que 
trata, no es otro que facilitar el conocimiento de 
los juegos mas admitidos en las diferentes clases 
de la sociedad, á lin de que las familias y las reu-
niones de amigos de confianza puedan hacérmenos 
largas las interminables noches del invierno. Ade-
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m á s n o debe olvidarse que la práctica moderada 
de ciertos juegos es un ramo de buena educación, 
como la música, la esgrima y el baile, pues en mu-
chas ocasiones de la vida se necesita, bien para 
divertir la convalecencia de un enfermo, bien para 
complacer á un anciano á quien la mucha edad no 
permite salir de casa, bien para compensarla falta 
de otras distracciones en pueblos de corto vecin-
dario. t 
Cuéntanse tres clases de juegos: los de azar, los 
de pura combinación y aquellos en que el azar y 
la habilidad deciden de la pérdida ó la ganancia. 
Pares y nones y los Dados son los juegos de azar 
mas antiguos; el Ajedrez el primero de los de 
combinación de que se tiene noticia; el Chaquete 
es el padre de los mixtos. 
Mucho, muchísimo seha disertado sobre elorí-
geu del Ajedrez, cuya invención se atribuye gene-
ralmente á Palamedes, capitán griego que sucum-
bid en el sitio de Troya á los artificios de Ulises; 
pero se tiene por cierto que los Griegos lo apren-
dieron de los persas y estos de los Indios, que lo 
Ilevlu-GH á Persia durante el reinado de Gosroes el 
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Grande, i principios del siglo vi de nuestra era. 
Los Chinos, que conocen también el Ajedrez desde 
la misma época, afirman que se lo enseriaron los 
Indios en tiempo del emperador Youti, 837 años 
después de Jesucristo. De todos modos, lo que 
está fuera de duda es que los Sarracenos, al inva-
dir la Persia en üSl se aficionaron al Ajedrez, que 
trajeron luego á España, de donde se extendió con 
asombrosa rapidez á todas las naciones de Occi-
dente. Los escritores árabes refieren así el origen 
de este juego. 
En el siglo v de la era cristiana había en las In-
dias un jóven monarca todopoderoso, de excelente 
carácter, pero á quien los aduladores corrompie-
ron en breve. Este monarca olvidó bien pronto 
que los reyes deben de ser los padres de sus pue-
blos ; que el amor de los subditos hácia el Rey es 
el único apoyo sólido del trono, cuya fuerza y po-
der constituyen. Los braminas y los rajás, es de-
cir, los sacerdotes y los grandes, le representaron 
en vano estas importantes máximas: el monarca, 
ébrio con la idea de su grandeza, que creia inque-
brantable, despreció sus sabios consejos, Enton-
IG I N T R O D U C C I O N , 
ees un bramina ó filósofo indio, llamado Sissa, se 
propuso hacer abrir los ojos indirectamente al jó-
ven príncipe; con este objeto invento el juego del 
Ajedrez, en el cual aunque el Key es la pieza mas 
importante, es impotente para atacar y hasta para 
defenderse de sus enemigos, sin el concurso desús 
vasallos. Inútil nos parece añadir que la leyenda 
termina con el arrepentimiento del monarca y las 
recompensas concedidas al ingenioso Sissa. 
fcl Ajedrez ha sido siempre el rey de los juegos, 
el mas noble, el preferido por los reyes y los guer-
reros celebres , desde Garlomagno á Napoleon. 
Philidor, Jyabourdonnais, Andeisse», Kisieritzky, 
Staunlon, llurwilz Mac Donnell, y otros muchos 
luui logrado faina cierna por su habilidad en este 
juego, que recibe una especie de culto en los clubs 
creados hoc en Londres, Paris. San Petersburgo, 
Pesth, Argel y oirás varias capitales de Europa y 
del Nuevo Mundo. 
Sobre el origen de los naipes hay igualmente 
muchas opiniones, pues al paso que míos le ponen 
en China, milaños antes de Jesucristo, otros ha-
cen gracia de él ¡í los Egipcios y no falta tampoco 
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quien atribuya su invención á los Indios. Ksla di-
vprsiílad de pareceres prueba que la cuestión os 
muy dudosa, y por lo tanto nos limitaremos á de-
cir que en i 260 los fabricantes de naipes formaban 
ya corporaciones en Alemania, y que los conocidos 
hoy dia fueron inventados en 1391 por el pintor 
Jacquemin Gringonneur para distraer al monoma-
niaco Cárlos V I . 
Los juegos de cartas tienen mucha analogía con 
los lances de la guerra, por lo cual lia querido otor-
gárseles por algunos cierta importancia política y 
una significación simbólica, que estamos muy le-
jos de concederlos. Tenemos por mas aproximado 
á la verosimilitud el juicio emitido en los siguien-
tes párrafos : 
La baraja, históricamente hablando (escribe 
un amigo nuestro), es un remedo exacto de los an-
tiguos torneos. Dividida en cuatro grupos ó ban-
dos, cada uno de ellos no tiene otro ejercicio que 
el de combatir encarnizadamente con sus enemi-
gos. A la cabeza de cada sección se encuentran el 
caballero ó jefe de la banda, quien solo reconoce 
por superior al rey, y que, acompaíiado siempre 
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de la dama, preside y ordena su correspondiente 
comitiva, alistada por el órden de su valor y nú-
mero. 
«Los colores ó divisas de estos bandos tenían 
también su significación análoga y manifiesta. Los 
de la espada, primer distintivo del guerrero; los 
del baslo, bastón ó maza empleada asimismo en 
los combates; los de la copa, como señal del fes-
tín que sucede al triunfo; y por último, los del 
oro, emblema de los presentes y agasajos propios 
del triunfador. El nombre de naipes denota ya por 
sí solo la verdadera alegoría de las cartas: tomada 
esa palabra de la oriental m p , que significa lo 
mismo que mantenedor, dice lo bastante para ca-
racterizar el ardor belicoso de los cuarenta y ocho 
guerrilleros. Todas las otras voces que tradicional-
mente se conservan en el juego de naipes, explican 
de la misma manera el fin y objeto á que las car-
tas se dedican. Los arrastres, que. constituyen las 
jugadas mas fuertes en cualquiera partida, son si-
nónimo de matadores, ó como si dijéramos asaltos 
certeros en contra de la vida del enemigo; las car-
tas de mas valor, y por consiguiente de mas fuerza 
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y pujanza en los momentos decisivos, se llaman 
mates; y las de aquel bando que se designa ante-
riormente como el superior â los otros, y que en 
todas circunstancias les han de vencer con solo 
presentarse, se denominan triunfos. Pero ¿ qué de-
cimos ? Vale mas asomarse á presenciar uno de los 
espectáculos de naipes, que en él, mejor que en 
otra explicación científica, podremos encontrar el 
parecido.» 

M A N U A L 
J U E G O S 
EL A J E D R E Z 
El Ajedrez se juega entre dos personas sobre un 
tablero cuadrado dividido en sesenta y cuatro ca-
sillas, alternativamenle blancas y negras, que ocu-
pan el cuadro á razón de ocho por cada lado. Este 
tablero se coloca entre los jugadores de modo que 
cada cual tenga á su derecha la casilla blanca en 
que terminan dos de sus ángulos. 
Las piezas ó trebejos del Ajedrez son treinta y 
dos, diez y seis blancas ó igual número negras, de 
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las cuales ocho son grandes y ocho pequeñas . 
Estas, todas semejantes en su forma, se llaman 
peones y se colocan en la segunda fila del tablero; 
las grandes consisten: 1.° en dos torra, que se 
colocan en las casillas de los ángulos de la primera 
fila, una á la derecha y otro á la izquierda; 2.° dos 
caballos, que se ponen junto á las torres; 3.° dos 
alfiles, que se sitúan al lado de los caballos; 4. ' u n 
rey y una reim que quedan en el centro, de ma-
nera que la reina negra esté sobre la casilla del p ro-
pio color, y la blanca sobre la blanca. 
Distinguense en el tablero dos especies de ca-
sillas contiguas la una á la otra: las unas tienen u n 
costado común, y se las denomina contiguas de 
primera especie; las otras solo tienen de común 
un ángulo y se las llama contiguas de segunda es-
pecie. 
Los peones adelantan siguiendo la línea delas ca-
sillas perpendicular á la base del tablero, mar-
chando hácia el juego del contrario y penetrando 
en ¿I, pero sin poder retroceder jamás. 
La primera vez que se mueve un peon se le 
pueden hacer adelantar una ó dos casillas; después 
únicamente puede adelantar una casilla de cada vez. 
Si una de las piezas del contrario está situada 
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en una casilla contigua de la segunda especie 1 la 
ocupada por el peon, y contigua de la primera es-
pecie á la que el peon podría pasar en la jugada si-
guiente, entonces el peon puede cojer la pieza, lo 
que se hace quitándola de encima del tablero y co-
locando el peon en el lugar que ocupaba: este mo-
vimiento es una jugada. Toca en seguida su vez 
al contrario, debiendo advertirse que en el Ajedrez 
no se hacen como en las damas tantas jugadas se-
guidas cuantas piezas pueden cojersc. Tampoco se 
está obligado á comer como en aquel juego. 
Si un peon blanco adelanta en el primer movi-
miento dos casillas, y un peon negro está bastante 
adelantado para poder tomar el peon blanco en el 
caso de que solo hubiera adelantado una casilla, 
el peon negro puede comerle, lo que se llama cojer 
al vuelo. Este peon negro debe colocarse, no sobre 
la casilla en que estaba el blanco, sino en aquella 
en que se hubiera situado no adelantando mas quo 
un paso. 
Por último, si este peon llega á alcanzar la base 
del tablero donde están situadas las piezas del con-
trario, se convierte en reina ú otra pieza mayor 
(excepto el rey), á voluntad del jugador á quien 
pertenezca, y tiene por lo que resta de partida el 
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valor y prerogativas de la pieza que representa. 
Las torres siguen las casillas perpendiculares ála 
base ó paralelas á esta misma base. Adelantan una, 
dos, tres casillas, de modo que una torre situada 
en una casilla cualquiera, puede de una vez pasar 
de un extremo á otro de las bases del tablero, con 
tal que no haya en su dirección piezas que obs-
truyan el camino. Si en este se encuentra una pieza 
de su mismo color, no puede pasar por encima; 
pero si la pieza es del contrario, la come y se pone 
en su lugar. Lo mismo sucede con las otras piezas 
mayores, que matan la del contrario que hallan al 
paso y se colocan en el sitio que ocupaban. 
Situado el caballo en una casilla cualquiera, que 
denominaremos B, cierto número de casillas, por 
lo menos dos, cuatro lo mas, son contiguas de pri-
mera especie, y varias otras, lómenos dos, lo mas 
ocho, contiguas de segunda especie á las anterio-
res. El caballo puede ir con solo un movimiento, 
desde^su casilla B, á una de las contiguas de se-
gunda especie que mejor le plazca; de modo que 
marchará siempre de blanco á negro, ó vice-versa, 
y se podrá jugar de dos hasta ocho maneras, con 
la condición de que esté Ocupada la casilla en que 
se quiere colocar. 
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El movimiento de los alfiles diliere del de las 
torres en que estas últimas siguen las líneas com-
puestas por casillas alternativamente blancas y ne-
gras contiguas de primera especie, y los alfiles, 
por el contrario, siguen la línea formada por ca-
sillas del mismo color y contiguas de la segunda 
especie. Así es, que de dos alliles que hay en cada 
juego, uno de ellos situado desde el principio en 
casilla negra, no pasa nunca á la blanca. Por los 
demás los alfiles se mueven como las torres. 
La reina disfruta de las prerogativas de la torre 
y del alfil, y ejecuta los movimientos que pueden 
hacer estas dos piezas, á voluntad del jugador. 
El rey va de un solo gólpedesdc su casilla á una 
de sus contiguas de primera ó segunda especie. A 
mas, no habiendo sido jugados ni el rey ni la torre, 
si está vacío el espacio (pie entre ambos media, 
puede colocarse la torre junto al rey, y en este 
mismo movimiento puede el rey saltar por encima 
de la torre y situarse al otro lado, lo cual se llama 
enrocar. De las dos torres y demás piezas, las que 
corresponden al lado del rey, se llamanpiezas del 
rey, y las inmediatas á la reina piezas de la re ina¡ 
bien entendido que solo se habla de las posiciones 
que ocupan estas piezas al comenzar la partida. 
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Los peoneá tienen también diferentes nombres, 
séguu su posición respecto á las piezas mayores; 
asi se dice peon de la torre del rey, peon del caba-
llo de la reina, peon del rey, peon dela reina, etc. 
La primera casilla ocupada por una pieza mayor, 
por ejemplo, el caballo del rey, se llama segunda 
casilla, y así de las demás hasta la octava fila per-
pendicular que el jugador llama casilla del caballo 
de su rey. En el costado del rey hay dos torres; 
de ellas la del rey se coloca en la casilla de su alfil " 
y en el mismo movimiento el rey salta por encima 
y se sitúa en la casilla de su caballo. En la torre 
que corresponde al lado de la reina, la torre se co-
loca en la casilla de la reina y con el propio movi-
miento el rey salta por encima para situarse en la 
casilla del alfil de su reina. 
Hay que tener muy presente dos cosas: que se 
pueden jugar las torres del rey sin enrocar, es de-
cir, sin hacer saltar al rey de su casilla, y que no 
puede hacérsele saltar de ella sin colocar á su lado 
una torre. En muchos casos el rey no puede en-
rocar. 
Para ganar la partida no es necesario coger to-
das las piezas del contrario, sino matarle el rey, y 
esto no puede hacerse por sorpresa. Cuando se le 
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ataca jugando una pieza con la que intenta apode-
rarse de él en la jugada inmediata, si no estuviera 
prevenido, debe advertírsele, diciendo jaque al rey, 
con lo que el adversario sabe que debe retirarle, ó 
mas bien que debe cesar en el ataque. Si el adver-
sario, sin ser atacado, pone espontáneamente en 
riesgo su rey, también debe hacérsele notar y si 
puede jugará otra pieza; porque sino, siendo ata-
cado su rey, no puede hacer jugada sin exponerle 
á ser muerto, no juega y la partida queda indefii 
nida. A esto se llama hacer tablas. 
Pero si el rey atacado no puede retirarse sin ser 
preso de alguna pieza del contrario, ni cubrírsele 
con alguna pieza, entonces es real y verdadera-
mente prisionero, y el vencedor gana la partida, di-
ciendo jaque-mate. En algunos casos el jugador 
no echa de ver que hace mate, y en este caso se 
llama mate ciego; mas no por eso deja de ganarla 
partida. 
El rey no puede enrocar, en tres casos! 
i.0 cuando le amenazan con jaque; 2.° cuando co-
locándose en la casilla que pertenece á la torre, se 
encuentra prisionero; 3.° cuando la torreegtá tam-
bién en riesgo de ser presa en la casilla destinada 
al rey. En todos estos casos, si el rey quisiese en-
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roçar 6 hacer enrocar su rey, se le impide, d i -
ciendo, en el primer caso: Emis en jcif/ue; en el 
segundo: Vais á caer en jaque; y en el tercero: 
Pasáis bajo el jaque. 
Los preceptos que pueden darse sobre el modo 
de jugar al Ajedrez, se resumen en dos máximas 
fundamentales, á saber: descubrir el punto v u l -
nerable de la posición del adversario; y concen-
trar rápidamente la masa de las fuerzas, para d i r i -
girlas con oportunidad sobre el punto débil. La 
primera máxima exige por parle del jugador un 
buen golpe de vista, que se adquiere con la prác-
tica y el estudio; la segunda requiere un perfecto 
conocimiento del mecanismo de cada pieza, á lin 
de combinar su acción simultánea, para poder to-
mar siempre la ofensiva. Esto se consigue roçando 
lo mas pronto que sea posible, con lo cual se pone 
el rey en seguridad y se utiliza la acción de una 
pieza poderosa, la torn-,. Si el contrario toma la 
iniciativa, no conviene rocar antes que él haya de-
senvuelto bien su ataque; entonces puede roñarse 
del lado opuesto, quedando así el rey fuera de la 
línea de ataque y el contrario obligado á cambiar 
su frente. Rorar del lado en que el contrario ha 
desenvuelto su alaque, seria ejecutor una marcha 
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de flanco delante de un cuerpo de ejército en po-
sición. 
El valor comparativo de las piezas y de los peo-
nes en general, es el siguiente : 
La primera es la reina, y se la estima en dos 
torres; ó en una torre, un caballo y un peon, 6 en 
un caballo, un alfil y dos peones. 
Cada torre vale un caballo y un peon, ó uu altil 
y un peon. 
Los alfiles tienen casi el mismo valor que los 
caballos; unos y otros valen dos peones al fin de 
la partida, y tres al principio. 
El rey, por la naturaleza del juego, está fuera 
de toda evaluación. 
La partida puede ser (¡añada: 
1. " Por un peon solo, si el rey se halla delante 
de su peon. 
2. " Por dos peones contra uno, á menos que el 
jugador que tiene los dos peones no cambie uno 
de ellos contra el de su adversario. 
3. ° Por un peon ó una pieza cualquiera, excepto 
los peones de las dos torres, si quedan con un al-
til de color distinto del de la casilla en que el peon 
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llega á reina, en cuyo caso la partida seria indefi-
nida. 
4.° Por una dama contra un caballo. 
No puede ser ganada: 
Por un peon solo, si el rey contrario se encuen-
tra en posición. 
Pueden hacer mate. : 
Dos alfiles solos. 
No pueden hacer mate ; 
Dos caballos solos. 
Hacen partida imlefmida: 
1. " Una torre contra un caballo; 
2. ° Una torre contra un alfil; 
3. ° Una torre y un caballo contra una torre ; 
4. " Una torre y un alfil contra una reina ; 
5. ° Una torre y un caballo contra una reina; 
6. ° Una torre contra un alfil y dos peones; 
7. " Una torre contra un caballo y dos peones, 
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En estos dos úllimos casos no se puede, en 
efecto, impedir que el que tiene la torre la sacrifi-
que por dos peones. 
Y 8.° Una reina contra una torre y dos peones. 

LAS DAMAS 
Hay dos maneras do jugar í las Damas; á la 
francesa y á la polaca. La primera está poco en 
uso, y se juega sobre un tablero dividido en se-
senta y cuatro casas, y con doce peones blancos y 
otros tantos negros; las damas no adelantan mas 
que un paso cada vez, pero pueden matar hácia 
adelante y hácia atras. En lo demás, todo lo que 
digamos sobre la partida llamada á la polaca, es 
aplicable al juego á la francesa. 
Para aquella se usan : un tablero con cien ca-
sas, cincuenta negras y cincuenta blancas, y cua-
renta peones, veinte para cada jugador. El tablero 
se coloca entre los dos jugadores de modo que 
cada uno tenga á su izquierda el principio de la 
gran linea, y ásu derecha el del chaquete. La gran 
línea es la que corta diagonalmente el tablero en 
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dos pa i te iguales; corapónese de diez casillas 
blancas cuando, como en Francia, se colocan los 
peones en las casillas blancas, y de diez casillas 
negras cuando, como en Alemania y Holanda, se-
colocan los peones en las casillas negras. Llámase 
chaquete á las dos líneas diagonales entre las que 
se hállala gran línea: el chaquete es, pues, cuando 
se juega en las casillas blancas, las dos líneas dia-
gonales, compuestas cada una de nueve casillas 
felpeas entre las cuales se halla la gran linea ne-
gra J y fice-versa cptndo se juega en las casillas 
negflis. Pe lo dicho se infiere que el tablero debe 
de estar situado diferentemente, según que las pie-
za» se coloquen en las casillas blancas Ô en las ne-
Los peones negros se colocan á un extremo y 
los blancos á otro, sobre las casillas blancas d so-
bre las negras, partiendo de la línea horizontal que 
corresponde d costado de cada jugador. De este 
modo se llenan todas las líneas menos las dos 
del centro, en que quedan diez casillas, puesto 
que siendo estas cincuenta solo hay cuarenta 
peones, 
Jjllpeon camina siempre hácia adelante sin po-
der retroceder á la casilla derecha ó âlaizquierda, 
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y únicamente se le puede hacer dar un paso ó ade-
lantar una casilla. 
El jugador A quien se le conceden ventajas juega 
siempre el primero. 
Mátase el peon del contrario, cuando hallándósé 
en la misma línea á derecha ó izquierda y casilla 
contigua á la suya, hay otra vacía á su espalda, al 
locarle jugar. Entonces se salta por encima, se 
coloca el peon que juega en la casilla vacía, y se 
recoge el del contrario. 
Puédese tomar hrtcia adelante y hácia atrás, en 
tanto que se encuentren peones contrarios conti-
guos á la casilla que se va á ocupar y tras de ellos 
casillas vacías. Y en esto se diferencia la marcha 
del peon que mata de la del que juega ; pues que 
en este último caso, como hemos indicado ya, el 
peon no puede marchar sino háciaadelante y avan-
zar un paso. Lo que decimos del peon que mata 
es aplicaiile al peon coronado de dama, el cual 
tiene además otras prerogativas de que trataremos 
después. 
El peon coronado 6 dama es el peon que ha lle-
gado á situarse en la primera línea horizontal del 
juego de su adversario; y decimos situarse, por-
que podría ser muy bien que un peon al tener que 
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matar varios otros á la vez, se colocase en una de 
las casillas de esta línea á su paso en el matar y se 
viese forzado á fijarse en casilla de otra línea, por 
tener aun que matar uno ó varios peones. Para 
distinguir la dama del peou coronado, se cubre 
este con otro peou del mismo color. 
Una dama disfruta de grandes prcrogativas y 
ayuda mucho á ganarla partida. No adelanta como 
el peon de una á otra casilla y solo hácia adelante, 
de derecha á izquierda, y salta vainas casillas á la 
vez según conviene, con tal que estén vacías, pi-
llando á su paso todos los peones y damas que se 
hallan en la línea que recorre, siempre y cuando 
después de estos :peones y damas se encuentren 
una ó mas casillas vacías. 
Un jugador que mata varios peones tí damas, 
no puede recogerlos á medida que salta por encima 
de ellos, sino hasta tanto que la jugada ha termi-
nado, y que no teniendo ya mas que matar, ha 
colocado su peon ó dama en una casilla vacía. 
El peon ó dama que mata, puede pasar varias 
veces por la misma casilla vacía, pero no dos ve-
ces sobre el mismo peon ó dama. 
Dama tocada, dama jugada: con este axioma se 
da á entender que es preciso jugar aquellas piezas 
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que se loquen. En tanto que se tiene cogido el 
peon ó la dama, aunque los haya colocado en ca-
silla vacía, puede ponerlos en otro punto ; pero en 
cuanto los suelta, quedan jugados irrevocable-
mente. Así pues, cuando hay que arreglar los peo-
nes para que no resulte confusion, se anuncia di-
ciendo : Los compongo. 
Toda falta, sea cual fuere su naturaleza, es pe-
nable. Si un jugador hace un movimiento falso, 
colocando su peon ó dama en casilla diferente de 
la que debían ocupar, el adversario podrá permi-
tir que rectiiique el error, ó dejarle pasar si le con-
sidera ventajoso. El que mata su propio peon ó 
dama, no puede volverlos á colocar. Si no se re-
cogen á tiempo los peones ó damas que debian p i -
llarse, aun cuando al matarlos se haya practicado 
bien el movimiento, se está en la obligación de de-
jarlos en el tablero. No es falta jugar un peon que 
no debia jugarse. Tampoco lo es jugar con un 
peon ó dama del contrario. 
Soplar, es coger el peon 6 dama que no ha 
muerto todos los que debiera; pero después de 
haber soplado, debe jugarse el turno como de or-
dinario, en coníirmacion de esta máxima : Soplar 
7io es ¡ugar. 
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El jugador que tiene el derecho de soplar, es 
dueño de hacerlo, ó no; puede por lo tanto, á su 
voluntad, ó retirar el peon que no pilló todo lo 
que debia y jugar, ó dejarle estar donde se quedó y 
jugar, ó finalmente obligar al contrario á matar 
con su peon todo lo que dobia. Pero si la pieza 
que puede soplarse ha sido tocada por el jugador 
que tiene derecho á soplarla, está obligado á veri-
ficarlo, por aquel adagio que dice: Peon tocado, 
peon jugado. 
Si el jugador que tiene pieza que soplar toca 
uno de sus peones antes de hacerlo, no puede vol-
verse a t rás ; con todo, si el jugador cuya pieza 
puede soplarse juega varias veces sin echar de ver 
que debe matar, el otro puede soplársela en la si-
guiente jugada, aunque hubiese descuidado ha-
cerlo en la anterior. 
El que tiene peones que matar por diferentes 
puntos á la vez, debe verificarlo por aquel en que 
haya mas piezas que ganar ; de no hacerlo así se 
le puede soplar la pieza. La dama es considerada 
solo corno peon en caso de tener que matar. 
Cuando dos jugadores de igual pericia quedan, 
el uno con una dama y el otro con una dama y dos 
peones, dos damas y un peon, y también con tres 
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damas, es muy difícil forzar la partida, por cuya 
razón se suspende esta en muchas ocasiones y se 
empieza otra. 
Se pierde la partida cuando se abandona, cuando 
se rehusa matar, cuando no se tienen ya peones 6 
damas, y por último, cuando no pueden jugarse 
los que quedan. 
Además de la partida ordinaria á la polaca,hay 
otras muchas, que se llaman combinadas, y que 
los buenos jugadores prelieren á aquella, ya por 
las mayores dificultades que ofrecen, ya para es-
tudiar el juego en todos sus recursos. Entre ellas 
merece citarse en primer lugar la que comienzan 
los jugadores, el uno con cinco damas y diez peo-
nes, y el otro con veinte peones únicamente : es 
digna de estudio para aprender á no dejarse so-
plar. 
En otra partida combinada los jugadores tienen 
difz y veinte peones respectivamente; el de los 
diez, uega dos golpes do cada vez, bien con un 
mismo peon, bien con dos peones diferentes, y 
pierde la partida, no solo cuando pierde todos sus 
peones, sino cuando estrechado por su adversario no 
puede, jugar los dos golpes seguidos. Si el jugador 
de los diez peones consigue hacer una dama, gana 
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la partida aunque el otro tenga todavía sus veinte 
peones ; porque jugando también la dama sus dos 
golpes, no puede ser pillada. Sin embargo, la par-
tida será nula si el jugador de los veinte peones 
tiene igualmente una dama. 
La partida á quien pierde, gatia, consiste en 
poner cada jugador sus peones de modo que pue-
dan ser fácilmente pillados, obligando al contrario 
á hacerlo. 
Para formarse una idea del número infinito de 
combinaciones que admite el tablero de damas, 
basta recordar que en él se mueven cuarenta peo-
nes, y que con las veinte y siete letras del alfabeto 
se han compuesto todas las lenguas del globo. 
E L DOMINO 
El Dominó se juega entre dos, tres ó cuatro 
personas, lo que constituye las diferentes clases de 
partidas. Las mas cu uso son las siguientes : 
1.0 Partida entre dos. 
2. " Partida entre dos, teniendo cada jugador 
de siete á doce fichas. 
3. ° Partida entre cuatro, jugando cada cual por 
si, sin tener en cuenta los punios. 
4. ° Partida á la polla. 
íj.0 Partida á punto robado. 
La primera operación consiste en decidir por la 
suerte quien reportará la ventaja de poner el pr i -
mero ; para esto se mezclan las fichas, y tomando 
una cada jugador, queda con la suerte de salir el 
primero el que tiene en su ficha un número mayor 
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de puntos, y sucesivamente los que mas se le 
aproximen. 
Si se juega la partida robada, los que tienen los 
dos puntos mayores, son compañeros. Y si estos 
puntos son iguales, se puede obligar á los dos 
compañeros á tomar nuevas fichas para sortearse 
quien será el que debe salir el primero. 
Cuando se juega con mas de seis lidias hasta 
doce, el jugador que al formar su juego toma una 
de menos, pierde la partida; pero para esto es 
preciso que se le haga observar su falta inmedia-
tamente después de haber jugado una ficha cada 
jugador. 
Si se toman una 6 mas fichas de las que deben 
tenerse, se está obligado á guardarlas. 
Si son cuatro los jugadores, debiendo tener seis 
fichas cada uno, el que tenga una de menos está 
obligado á tomarla de las que restan en la baceta. 
Esta excepción de la regla ya dada se funda en 
que no debiendo quedar en la baceta mas que cua-
tro fichas, se echa de ver fácilmente el error co-
metido. 
El jugador que pone el primero, debe volver 
las fichas y mezclarlas: lo mismo puede hacer 
cualquiera otro de ellos. Si al tomar las fichas de-
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jase ver alguna, debe volver á mezclarla con las 
demás; pero si la descubriese al volver las fichas, 
no se empieza de nuevo. 
El jugador que debe salir primero no puede to-
mar sus fichas hasta tanto que los demás han re-
cogido las suyas. 
Si antes de poner la ficha el jugador, la publica, 
y luego presenta otra, los contrarios pueden exi-
gir se juegue la ficha anunciada. 
Sea cual fuere la partida que se juegue, las 
fichas han de estar constantemente sobre la 
mesa. 
El que puede cerrar el juego, es dueño de ha-
cerlo ó no hacerlo. Pero si dice que falla, y por este 
medio el juego queda cerrado, d bien se continua 
jugando y después el que falló presenta su ficha al 
extremo opuesto, la partida, por esta sola falta, 
se debe dar por terminada en el momento. Si se 
juega á la pella, el que fallid en falso tiene que pa-
gar á sus contrarios el importe de la puesta. Si 
se juega al Dominó robado, el castigo es pagar 
la partida por sí y por su compañero; en fin, 
en cualquiera otra partida, la pierde por com-
pleto. 
Todas las fichas descubiertas deben ponerse 
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desde luego, si pueden adaptarse á las que se han 
jugado anteriormente. 
Las fichas de la baceta están siempre á la dere-
cha del jugador que sale primero. 
Cuando un jugador, después de haber dicho 
que falla, observa que se ha equivocado, debe 
serle permitido jugar, si su inmediato no lo 
ha hecho todavía; y si este último ha jugado, 
el otro puede, cuando le toque el turno, co-
locar su ficha sobre la que motivó la equivoca-
ción. 
Si sucediese en d Dominó robado que un juga-
dor, para dar á entender á su compañero que tiene 
cierta ficha, la colocase junto á otra aun cuando 
no se adaptase á ella, los contrarios tienen de-
recho á impedir que su compañero juegue con 
el número de la ficha vuelta; sin embargo, 
si fuese una ficha forzada, no podrán hacerle 
fallar. 
Todas las faltas son personales, y el compañero 
no debe sufrir por ellas; por la misma razón no 
puede ganar. 
Una vez cerrado el juego, el que tiene menos 
número de puntos en la suma de los de sus fichas, 
gana. Si varios jugadores tuviesen los mismos 
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puntos, gana el mas inmediato por su derecha al 
que puso primero. 
Cuando en una partida entre dos un juga-
dor hace volver las fichas de su contrario, este 
queda autorizado para hacer que se vuelvan á 
mezclar. 
Hasta aquí las reglas del juego : expliquemos 
ahora brevemente la manera de hacer uso, con 
probabilidades de buen éxito, de las veintiocho 
fichas del Dominó. 
Colocar un jugador todas las que le han cor-
respondido, es hacer Dominó y ganar la partida. 
Para esto, es preciso que juegue siempre de tal 
modo, que al colocar una íicha deje, por lo menos, 
un costado del juego abierto para las restantes, 
pues de otra manera tendria que recurrir á la ba-
ceta y cojer fichas hasta hallar una jugable. Y 
como el que tiene mas puntos al cerrarse el juego, 
pierde, claro es que tomar una ficha de la baceta, 
es dar un paso hácia la ruina. La habilidad del 
jugador consiste en saber deshacerse del mayor 
número de fichas que le sea posible, y en cerrar 
subitamente el juego tan pronto como conoce que 
los contrarios tienen mas puntos que él. 
La partida entre dos se juega generalmente á 
3. 
46 MANUAL DE JUEGOS. 
cien puntos, es decir, que para ganarla cada ju -
gador procura reunir aquellos antes que su adver-
sario. En este caso conviene empezar por las 
fichas mas bajas, á lin de hallarse con las mas altas 
cuando se cierra el juego. A. cada golpe se marcan 
los puntos que se hacen. 
La partida con doce fichas exige mayor cuidado. 
Si se tienen una ficha doble y las que la siguen, 
no conviene empezar colocando la doble, porque 
tendría uno que abrir el juego á cada ficha; debe 
pues colocarse otra cualquiera, para que después 
de colocar la suya el contrario, quede la partida 
abierta por el otro lado, y poder cerrarla con ven-
taja. Es necesario cubrir los puntos que el contra-
rio avanza, sobre todo cuando se presume que va 
á cerrar el juego. 
El Dominó robado se juega de la misma ma-
nera, con la única diferencia de que el jugador 
que falla toma de la baceta tantos dados como ne-
cesita para poder jugar, de suerte que si todas las 
fichas del punto han salido ya, carga con la ba-
ceta entera. 
La partida â la polla se juega entre tres ó cua-
tro personas, y á cien puntos. Se empieza poniendo 
cada cual ia suma convenida para formar la polla. 
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Muchas veces se hace el sacrificio de su propio 
interés para favorecer al jugador que tiene menos 
puntos, en perjuicio del que tiene mas. 

EL C H A Q U E T E 
E l Chaquete es un juego muy complicado, cuya 
esplícacion, marcha y combinaciones exigirían, 
para ser perfectas, mas espacio del de que pode-
mos disponer en este Manual. He aquí, sin em-
bargo, las principales reglas, escritas por un 
autor que se distingue por su claridad y con-
cision. 
Jut'-gase entre dos personas con quince damas 
blancas llamadas damas de honor, y otras tantas 
verdes ó negras, dos dados, un cubilete, trestan-
tos y dos fichas que se ponen como señales en 
cada punto según los que se ganan. 
Cada jugador arroja á su vez los dados y co-
loca artísticamente sus damas, conforme los pun-
tos que señalan, en los sitios marcados en el ta-
blero; en la primer casilla rf flecha del chaquete se 
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hacen dos ó tres montones con las damas que allí 
se depositan, á lo que se denomina fondo ó monte. 
No hay necesidad de situarse de morlo que venga 
la luz directamente, â menos que se juegue con 
luz artificial, en cuyo caso no sabemos existan 
reglas para determinar la cabecera, y es, por lo 
mismo, indiferente que los montoncillos de damas 
se coloquen en uno ú otro lado. 
Para jugar coa orden, es preciso, si al principio 
se empareja, jugar dos damas del montón y colo-
carlas en el as, que es la flecha sobre la que están 
amontonadas las damas. Puédese jugar todo de 
una vez eoloenndo una sola dama en la segunda 
flecha. Lo mismo sucede respecto de las demás 
combinaciones que pueden verificarse ó jugarse á 
la vez, si se quiere, esceptuando, no obstante, 
seis y cinco, que deben absolutamente jugarse 
cuando salen en la primera jugada, porque las 
reglas no permiten una dama sola en el rincón del 
reposo. 
Depende de la prudencia del jugador el poner 
dos damas juntas en la flecha en que están amon-
tonadas las demás, que por lo regular es la pri-
meraf. Se pasa luego al rincón del reposo, lo que 
se efectua colocando en él juntas dos damas, a l -
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gunas veces en las de su propia jurisdicción, 
cuando á ella conducen los lances del juego. 
Apenas se han arrojado los dados, debe verse 
la ganancia ó pérdida que so haya hecho, antes 
de tocar las darnas, porque dama locada se consi-
dera jugada, A menos que la pieza tocada no pueda 
jugarse bajo ningún concepto: lo cual acontece 
cuando puede uno colocarse en un rincón no ocu-
pado, en donde otra dama no podria entrar ni 
salir sola, <) bien que tropiezo con el juego del 
contrario antes de que se le haya abierto brecha. 
Acontecen algunas veces imprudentemente estas 
jugadas cuando, no queriendo jugar las damas, 
sino tan solo mirar el color de la flecha, para cal-
cular con mas exactitud lo que se gana, llegan á 
tocarse; pero este inconveniente se evita diciendo 
antes de poner la mano en ellas, arreglo. Es nece-
sario también que antes de tocar los dados se 
marquen los puntos que so ganan, pues de otro 
modo el adversario tiene derecho á quejarse. 
Según las reglas del Chaquete, cuando se ganan 
dos puntos, deben marcarse en el extremo delan-
tero de la flecha dos; los cuatro puntos, delante 
de la flecha cuatro; seis puntos ante la línea de 
separación; ocho pumos, al otro lado de la línea 
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de separación, ante la flecha seis; los diez puntos 
se marcarán en la última línea. El que saca doce 
puntos, que componen la partida doble ó simple, 
los marca con una ficha en los bordes del ajedrez, 
junto á la pila. El que de una vez gana muchos 
puntos, tiene derecho á marcar primero cuatro, 
luego ocho ó diez y por fin la partida, con tal 
que la marque antes de tocar su juego, ó bien 
que al tocarlo diga, arreglo. El que tira los dados, 
tiene siempre el derecho de marcar el punto que 
gana antes que su adversario señale el que pierde. 
El jugador que señala la partida, inutiliza todos 
los puntos de su contrario. 
Cuando se ha apoderado de su rincón y el ad-
versario no lo ha hechg aun en el suyo, cada vez 
que se tiran los dados vale cuatro 6 seis puntos, si 
con dos damas se combate el rincón vacío del adver-
sario, es decir, seis por doble y cuatro por sen-
cillo. 
L O S D A D O S 
Los Dados son un recuerdo vivo de la infamia 
del juego, que unos siglos han transmitido á otros 
y que se conoce en las cuatro partes del Mundo. Su 
origen se pierde en la oscuridad de los tiempos, 
por mas que generalmente se atribuya su inven-
ción á Palamedes. Sease de esto lo que quiera, 
ello es que con solo dos (5 tres pedacitos de marfil 
ó hueso con diferentes puntos en cada una de sus 
seis caras, y un cubilete, se han hecho infinitas 
combinaciones, de las cuales ponemos algunas á 
continuación. 
El Pasa-Diez es una de las mas antiguas. Reu-
nidos los jugadores, se saca por suerte quien ha 
de ser banquero; los demás son puntos y ponen 
delante de sí la suma que quieren arriesgar de un 
golpe. 
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E l banquero agita tres dados en el cubilete, y 
después los lanza. Si el punto que suman los que 
marca la cara superior de los tres dados pasa d e 
die?, el banquero recógelas puestas y continua ta-
rando. Si por el contrario el punto es diez ó menos, 
el banquero dobla las puestas de cada jugador y 
entrega los dados al de la derecha. 
La Partida sencilla se juega entre dos con dos 
dados solamente. Hecha la puesta convenida el que 
juega primero, por suerte, agita un momento el 
cubilete, y arroja los dados, diciendo en altavoz 
el n ú m e r o que quiere sacar. Si lo consigue, paga 
la multa convenida que aumenta la puesta; si la 
saca, gana una parte de la puesta, siempre según 
las condiciones establecidas, y se continua asi hasta 
que se agota el fondo. 
La Partida de Rafle ó parejas se juega también 
con dos dados. Ajustada la suma que ganará la 
pareja ó rafle de ases, doses, treses, cuatros cin-
cos y seises, suma proporcionada á la importancia 
de las puestas, cada jugador lanza los dados á su 
•vez. E l que saca pareja, percibe de la masa de las 
puestas la suma convenida; el que no hace pareja, 
paga la multa fijada para este caso, que pasa ¿ e n -
grosar el fondo del juego. 
LOS DADOS. Bg 
La Partida del Krabs, de origen ingles, como 
lo indica su nombre, se juega con dos dados. El 
jugador que tiene el uno, anuncia el punto á que 
quiere que se arregle el juego, pero encerrándose 
dentro de las condiciones desde el cinco hasta el 
nueve, esto es, pudiendo elegir entre el cinco, el 
seis, el siete, el ocho y el nueve. 
Si á la primera mano el jugador saca el punto 
que anunció, gana la partida, y por consiguiente la 
puesta que su adversario depositó sobre la mesa 
al empezar; pero como es preciso que también 
pueda perder, hay krabs que dan lugar á la suerte 
opuesta que no se conoce aun. Estos krabs son en 
número de cuatro, los pun tos dos,tres, once y doce. 
Si la suerte dada se compone de los puntos de 
cinco ó nueve y el jugador que tiene el dado saca 
en el primer golpe uno de ellos, pierde la partida. 
Si ha dado el punto de seis ú ocho y saca dos, 
tres ú once pierde también, escepto cuando logra 
hacer el krabs doce. 
Si fijó el punto de siete, tiene contra sí los krabs 
dos, tres, once, y en su favor solo el doce. 
Conviene observar que los krabs no tienen efecto 
sino en el primer golpe, pues como en este salga 
cualquiera otro punto el último es el opuesto al 
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que se fijó. Pero si el punto fijado está en el primer 
golpe á favor del que tiene el dado, está en cual-
quier otro golpe en favor de sus adversarios. 
Algunas veces se hacen apuestas sobre la ma-
nera como se formará un punto; apuesta uno, 
por ejemplo, que el punto de ocho se compondrá 
de cinco y de tres, y otros que de seis y dos. Nin-
guna de estas dos maneras de formación puede 
oponerse á la tercera para formar ocho, que es 
cuatro y cuatro, siendo esta sencilla y las otras 
compuestas. 
En esta partida todos los golpes de dados son 
válidos, con tal 
1. ° Que los dados hayan sido servidos, esto es 
que los tomara un jugador y los arrojava al cu-
bilete, entren ó no. 
2. " Que los dados hayan sido lanzados, es decir 
que el que tiene el cubilete los arroje, aun cuando 
sea por un movimiento involuntario. 
3. ° Que los dados no descansen sobre un cuerpo 
estraño : el dinero y los billetes de banco no se 
consideran como cuerpos estraííos, pero sí los da-
dos que están fuera de juego. 
Cuando uno de los jugadores no quiere que el 
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punto fijado sea válido, corto. Para esto, entre otros 
modos, basta con volver el cubilete sin lanzar los 
dados. 
La partida del Rrabs en mesa redonda, se juega 
con tres dados: el que los tiene se llama tenedor, 
el que los pone en el cubilete, y que está á la de-
recha del primero se llama servidor. 
El tenedor saca desde luego el punto del servi-
dor, es decir, arroja los dados y el punto que se-
ñalan es el del segundo, con tal que no baje de ocho 
ni pase de trece. En otro caso, se lanzan los dados 
de nuevo. 
Hecho esto, el tenedor arroja los dados para si, 
lo que se llama cubrirse. Si saca un punto igual 
al del servidor, gana, como igualmente si siendo 
el punto del servidor nueve, diez, once ó doce, 
se cubre con quince, y si siendo el punto del ser-
vidor ocho 6 trece, se cubre con diez y seis. 
Cuando el punto del servidor es once ó doce y se 
cubre con uno menos de siete y mayor de quince, 
pierde, porque entonces hace krabs. Pierde tam-
bién cuando el punto del servidor es ocho ó trece 
y se cubre con un número menor de siete, ó con 
quince, diez y siete ó diez y ocho. 
Habiendo jugado el tenedor sin que el punto 
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hecho decida la partida, dicho punto es el suyo y 
se continua jugando hasta que se consigue el del 
servidor ó el del tenedor, lo cual hace ganará uno 
de los dos. 
La Partida del krabs á la banca portuguesa se 
juega en una mesa dividida en cuatro comparti-
mientos ócasas, numeradas de este modo: 
1™ compartimiento 6-7 
2. ° — 14-15 
3. ° — 15 
4. ° — 6 
Cada punto coloca en una de estas casas la can-
tidad que quiere arriesgar, y uno de elioi, empe-
zando por la derecha del banquero, lanza los dados. 
Si no saca ninguno de los seis números mencio-
nados, ó bien pareja de ases ó de seis, vuelve á 
tirar hasta que lo consigue. 
Si saca pareja de ases 6 seises, el banquero gana 
la mitad de todas las puestas; si saca siete, el ban-
quero dobla las puestas de la casa 6-7 y recoge 
para sí lo que hay en las demás. Si saca catorce, 
el banquero dobla las puestas de este comparti-
miento y gana las de los demás; pero si saca 
quince por seises y un tres, ó por cuatro, cinco 
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y seis, dobla el dinero colocado sobre el 14, t r i -
plica el del l o y recoge las puestas de las otras 
casas. Si reúne quince por medio de tres cincos, 
el banquero paga diez veces la puesta de la casa 
13 y gana las demás. 
Lo mismo sucede con el punto de seis; si se 
hace con dos unos y un cuatro, ó con uno, dos y 
tres, el banquero triplica la puesta de la casa 6-7; 
si es por raíle de doses, paga diez veces la puesta. 
À cada vez que se lanzan los dados los puntos 
pueden retirar sus puestas ó cambiarlas de sitio. 
La Partida al azar se juega con dos dados en-
tre dos ó muchas personas, aunque en realidad 
solo toman parto dos, el que juega primero y el 
que representa á los demás. 
El que juega primero toma los dados y los lanza 
hasta que saca el número o, el 6, el 7, el 8 ó el 9, 
que ha de servirle de punto lijo. El segundo juga-
dor los lanza á su vez, para tener su punto, que 
precisamente ha de ser el i , el i j , el 6, el 7, el 8, 
el 9, ó el 10; de suerte que tiene dos mas que su 
adversario, á saber, el i y el 10. Los otros jugado-
res, para los cuales jugó el segundo, tienen el 
mismo punto que él. 
Si el primer jugador, después de tener por 
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punto el 6 ó el 8, saca el mismo en el segundo 
golpe ó bien 12, gana, y pierde si hace ases, si solo 
tiene en sus dados dos y as. ú once. 
Si tiene el punto de 5 ó de í) y saca el mismo en 
el golpe siguiente, gana; pero si hace ases con dos 
ú once, pierde. 
Cuando tiene el punto de (i y saca en el golpe 
siguiente el mismo ú once, gana; pero si saca dos, 
ó doce, pierde. 
Si el primer jugador, después de tener su 
punto, diferente del de su adversario, lo saca an-
tes que el de este, gana; de la contrario, pierde. 
Cuando ambos pierden, se empieza otra vez la 
partida, tomando nuevos puntos. 
EL B I L L A R 
Este juego, uno de los mas nobles y generaliza-
dos, admite infinitas combinaciones, tantas que 
cada dia vemos aumentarse el catálogo de las cono-
cidas. Verdad es que las mesas con bandas de goma 
que han sustituido á las de orillo que conocieron 
nuestros padres, y los tocos armados do unpeda-
cito de suela habilmente preparada, en vez de los 
tocos secos ó de punta de box que antes se usaban, 
han abierto, por decirlo así, nuevos horizontes á 
los aficionados. 
La mesa de billar se eleva de treinta á treinta y 
seis pulgadas sobre el pavimento; su longitud es 
de doce pies, por seis de ancho, medidos entre las 
bandas; estas, que son cuatro, dan á la mesa la 
figura de un cuadrilongo. En los cuatro ángulos y 
en la mitad de los costados, hay unos agujeros 
4 
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(seis entre todos) que se llaman troneras; y en el 
centro de la masa cinco puntos para los cinco pa-
los. El cuartel, vulgarmente llamado cosa, es el si-
tio desde donde se sale, y está marcado con una 
linca de puntos que parte desde una de las bandas 
largas hasta la de enfrente, á igual distancia de los 
palos y de la banda que sirve de cabecera. 
Todos los problemas del juego de billar se re-
suelven por estos dos principios: 1." el ángulo de 
incidencia de la bola contra cualquiera de las ban-
das, es igual al ángulo de reflexion; 2.° cuando 
una bola choca con otra, si se tira una línea recta 
entre sus centros, que necesariamente ha de pasar 
por el punto de contado, esta linea será la direc-
ción de la bola chocada. 
La» liólas son tres : una completamente blanca, 
otra con dos pequeños círculos negros que han 
dado erigen á su nombre de jnnlada, y la última 
con dos líneas que abrazan toda su circunferencia, 
cruzándose dos veces, llamada mitigo. 
Las reglas comunes á todas las combinaciones 
del billur, son las siguientes : 
1.* Para saber;} quien corresponde empezar el 
juego, ó salir, los jugadores impelen á tm tiempo 
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sus bolas; el que la deja mas próxima á la banda 
desde donde lia salido, de?pues de chocar contra 
la opuesta, iiene el derecho de empezar ó m a n d a r 
al contrario que lo haga, 
2. a No se permite en ninguna manera poner el 
cuerpo y los piós fuera de, la dirección de las ban-
das largas jugando con bola en mano. 
3. ° Tampoco se consiente jugar sin tener por lo 
menos un pié sentado en el pavimento, por mas 
incómoda que sea la posición. 
i . " Cuando al hacer la puntería el jugador loca 
ligeramente su bola y se apresura á impelerla con 
mas fuerza, pierde un tanto y los que haya por con-
secuencia del choque de ambas bolas, si el contra-
rio lo exige. Las facultades del último son tan úm-
plias en estos casos, que puede reponer las bolas 
en su lugar primitivo, sin consideración al segundo 
golpe. 
5." Si dos bolas se csüin tocando y es preciso 
jugar con una de ellas, se separa la otra haciendo 
una señal para volver luego á colocarla; pero el 
que lo haga sin permiso del adversario perderá un 
puato. 
- f 
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6. » Cuando una bola se halla perfectamente 
enmedio de la línea del cuartel, se considera den-
tro del mismo. 
7. » En todas las partidas posibles el jugador 
que ha perdido la última tiene derecho á empezar 
la siguiente ó mandar al adversario que empieze. 
8. * La bola que salta de la mesa y vuelve á en-
trar en ella por haber chocado en algún objeto 6 
en la pared, es buena. 
La partida mas común en España es la que se 
juega á treinta tantos con tres bolas, blanca, pin-
tada y mhujo, y cinco palos ó boliches. El mingo 
se coloca en medio y á distancia de unas dos pul-
gadas y media de la banda opuesta al cuartel. 
Contra el mingo impele su bola el jugador que 
empieza, procurando hacer uno de estos cuatro 
golpes : <S meter su bola en una tronera (billa l im-
pia) , que vale tres puntos; ó el mingo (billa puerca) 
que vale también tres; ó derribar algún palo, que 
vale tantos puntos cuantos palos caen, menos el 
del centro que cuando cae solo vale cinco; ó dejar 
las dos bolas en casa, para que el contrario tenga 
que jugar por labia. En breves líneas queda espli-
cada la partida ordinaria, si añadimos que cada 
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carambola (el choque de la bola del que tira con 
las otras dos) se cuenta por dos puntos. 
Esta misma partida se juega también á repetir: 
el jugador que hace golpe, sigue tirando hasta que 
la habilidad ó la suerte le hacen traición por un 
momento; entonces cede el toco al contrario. El 
primero que llega á reunir cuarenta puntos gana 
la partida. 
La treinta y una es otra combinación que re-
quiere mucha práctica y singular punto de vista, 
como que las bolas han de derribar palos determi-
nados. Estos, que deben ser algún tanto mas pe-
queños que para la partida ordinaria, á íin de que 
al caer los unos no arrastren á los demás numera-
dos en esta forma: 
El uno es el mas próximo á la línea del cuartel. 
En una especie de chistera ó bombo de cuero, 
se ponen diez v seis bolitas correlativamente nume-
h. 
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radas; cada jugador toma una para saber cuando 
le corresponde tirar; los números mas bajos, in -
dican los que han de jugar primero. Después de 
esta operación, se vuelven á colocarlas bolas en 
el bombo, y cuando están bien revueltas, el criado 
distribuye una á cada jugador, quien la guarda sin 
que nadie la vea, y cuando le toca jugar (puede 
hacerlo indistintamente con cualquiera de las tres 
bolas), procura completar con los tontos marca-
dos en aquella y los que valen los palos que derribe, 
el número de treinta y uno, en cuyo caso gana la 
partida; es decir, que si la bolita que le ha corres-
pondido tiene, por ejemplo, el número 18 necesita 
hacer, df> una ó muchas veces, 15 puntos. Las 
billas y carambolas no se cuentan. 
El chapó ícotTupdon de chupem) es una par-
tida ordinaria jugada entre cuatro personas, dos 
contra dos. La suerte designa los compañeros. 
En la partida á carambola, corno su nombre lo 
indica, no vale mas que este golpe. Se juega entre 
dos y á los puntos que se quiere, advirtiendo que 
el que hace una carambola sigue tirando hasta que 
deja de hacer golpe. Puede jugarse igualmente á 
Ulla limpití y carambola,- en este caso, el que mete 
en la tronera la bola del contrario, pierde un tanto. 
E L B I L L A R . 67 
Para la partida llamada guerra, se colocan en el 
sitio destinado al mingo treinta bolitas de, marfil, 
formando una pirámide. El jugador que empieza, 
impele con fuerza desde e] cuartel una bola de las 
comunes (con la cual juega á su vez, el compañero), 
y si mete en cualquiera de las troneras una d mas 
de las bolas pequeñas, vuelve á tirar y asi sucesi-
vamente : cuando es su bola la que cae en la tro-
nera, pierde un tanto. Habiendo bolas fuera del 
cuartel no puede tirarse sobre las que están den-
tro. Ya so habrá comprendido que el jugador que 
hace mas billas es el que gana. 
La partida rusa es de cuarenta puntos y se juega 
con cinco bolas : dos blancas, una roja, otra color 
de rosa ó verde, y otra amarilla. Las bolas blancas 
ganan dos puntos, la roja tres, la rosa ó verde 
cuatro y la amarilla seis. Las primeras pueden 
hacerse en todas las troneras : la roja y la rosa en 
los cuatro ángulos 6 rincones solamente, perdiendo 
en las de enmedio ; la amarilla sola se hace en es-
tas, perdiendo en las demás tantos puntos como 
ganaría, es decir, seis. 
El jugador que empieza, para ó se coloca fuera 
del cuartel, según le place, sin que esté obligado á 
tocar en las bandas. 
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Si haciendo su parada se tocan las bolas, pierde 
tantos puntos corno bolas se tocaren, las cuales 
quedan en el lugar que ocupan, menos cuando en-
tran en las troneras, que se las vuelve al lugar res-
pectivo. 
Cuando equivocadamente se hace la parada y se 
toca á una ó mas bolas, queda parado, pero pierde 
como en la regla anterior. 
El segundo jugador debe tirar el primer golpe 
sobre la bola blanca y si tocare antes á las otras, 
pierde igualmente. 
La bola roja se coloca en el punto de abajo, 
donde se pone el mingo en las demás partidas, la 
amarilla enmedio y la azul en el centro del semi-
círculo del cuartel. 
Siendo mano, no es permitido tirar sobre las 
bolas que están en cuartel. Se considera siempre 
dentro de cuartel á la bola azul mientras perma-
nece en su punto. 
El jugador que gana puntos continúa jugando. 
. Cuando el lugar de una bola que entró en tro-
nera está ocupado, se pone en el punto mas dis-
tant* del jugador, y si no hubiera ningún vacío, 
en la baranda pequeña mas lejana y en línea recta 
con las otras bolas. 
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Si uno de los jugadores que no están en acción 
toca ó extravia una bola rodando, pierde una billa, 
y el jugador á quien toca tirar continúa, caso de 
no haberse perdido. 
Si el jugador en acción toca una bola rodando 
decoloró la suya, pierde su valor; pero si fuere 
la bola del contrario no pierde nada; este es dueño 
de dejarla donde quede, ó de tomarla en mano. 
Hay muchas clases de partidas dobles, como el 
doble sencillo, los dobles compuestos, que se sub-
dividen en golpes de rechazo, golpe seco, por tabla, 
una por otra, etc., todas las cuales se juegan con 
tres bolas, dos blancas y una roja. 
El doble sencillo, no siendo á repetir, se juega 
á doce puntos ; en otro caso es á diez y seis. El 
jugador que empieza, tira sobre el mingo. Cuando 
la bola sobre que se ha tirado choca contra una 
banda y va á parar á una tronera opuesta, es un 
doble. 
Se considera también doble el rebote que re-
sulta cuando una bola, después de dar en la 
banda, encuentra á otra y la envia á una tronera, 
aunque sea de la misma banda. 
El choque seco se gradua de doble, entendién-
dose por esto cuando una bola pegada á la banda 
tO MANUAL DE JUEGOS. 
es impelida de lleno por otra que la emboca en una 
tornera. 
La billa hecha sin ser doble, es nula. La roja se 
pone en su punto y la blanca en mano. 
El nombre de partida por tabla indica, sin ne-
cesidad de mas explicaciones, que la bola sobre 
que se tira ha de tocar en cualquiera de las bandas 
antes de entrar en la tronera para que sea válida 
la billa. 
Una por otra significa que debe dirigirse la bola 
sobre la cual se tira contra la tercera, y se cuenta 
la billa hecha con cualquiera de las tres. 
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Siendo este uno délos juegos mas usados en la 
buena sociedad, al par que de los que se prestan á 
mayor número de cálculos y dificultades, esplica-
remos con alguna ostensión, lo mejor que poda-
mos, las reglas que presiden á las jugadas y las 
leyes penales. 
Creen muchos principiantes que no haciendo 
juego, ó la contra, no están interesados en él, ni 
obligados á atender á las jugadas. Algunos juegos 
se sacan y otros se pierden de codillo que evitaria 
el cuidado del Tercero, ó séase el compañero del 
que hace la contra. Este, como los demás que 
juegan, debe ponerlo en los descartes, en los ro-
bos, en la posición de las jugadas, en las salidas, 
en las bazas que cada uno vaya sentando, en los 
naipes que estén fuera, y en las que han de salir, 
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ó tal vez duerman; y debe además no precipitarse 
á ganar su baza, evitar el endosarse y saber hacer 
el uso conveniente de la regla antes codillo que sa-
cada, de todo lo cual trataremos en las observa-
ciones particulares. 
Este error suele precipitarles en otro, y es que 
como cuando no hacen juego ni la contra, no se 
creen interesados ni obligados á poner cuidado en 
él, no se divierten, y aburridos de pasar entran, 
tengan ó no entrada, hasta que el escarmiento les 
enseña la verdad del axioma: St quieres ganar, no 
te canses de pasar. 
No se entienda por esto que no debe hacerse 
juego, sino cuando ya se tiene en la mano; lo que 
queremos decir es que no todo, ni siempre se ha 
de fiar de la suerte, inconstante por lo común. En-
te la confianza y la desconfianza hay un término 
medio, y consiste en esperar de la suerte solo lo 
que falte, cuando lo mas se tiene. 
Visto por el jugador la calidad de sus naipes, 
atenderá á la posición en que se halle para pasar, 
ò hacer el juego que mas le convenga. 
Hay juegos que se sacan mas,fácilmente de ma-
no; los hay favorables para sacarse de pié, y sue-
to siempre ser difíciles ó arriesgados los que hace 
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el segundo, ó enclavado. Son favorables para 
jugarse de mano, por ejemplo, los que se compo-
nen de reyes y naipes firmes con triunfos equiva-
lentes para arrastrar hasta que pueda ser domi-
nado y vencido. Lo son al pié los en que haya uno 
ó mas fallos y convenga aprovecharse en ellos los 
triunfos blancos, ó los en que hay algún rey, ó re-
yes cnsortados. Son difíciles para el segundo, por 
hallarse puesto entre dos contrarios que corres-
pondiéndose en sus jugadas, le hacen perder un 
juego tal ve/ en otra manera imperdible. 
.\o jugará de solo, no siendo forzado, sino con 
cinco bazas seguras, ó cuando menos con cuatro 
de estas y una probable ; y cuando esta lo fuere de 
algún fallo, en manera alguna dejará de hacerse 
el solo por la entrada, para no exponerse á la des-
ventaja de perderla en el robo. Si no son mas que 
cuatro las bazas con que puede contar, jugará en-
tonces de entrada, esperando del robo ta mejora 
para asegurar el juego; pero nunca es prudente la 
entrada, á no ser cuando menos con la seguridad 
de tics bazas, por las razones ya indicadas. 
Suele decirse que mas vale mala entrada que 
buena voltereta, en lo cual el jugador casi se aban-
dona á la suerte; siendo muy expuesto el jugar de 
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voltereta después de haber algún entrado, por la 
contingencia de que el naipe de voltereta salga del 
palo favorito del entrado; sin embargo es común 
jugar de voltereta cuando se tiene la espada y el 
basto, ó la espada con algunas malas y reyes, no 
siendo estos del palo de las malas, porque en este 
caso es preferible jugar de entrada. 
Será en fin menos expuesto á la voltereta ha-
ciéndola el Pié cuando los demás han pasado, no 
habiendo entonces el escollo de que salga el naipe 
de voltereta de algún palo favorito de sus contra-
rios, y habiendo en el móntela probabilidad de 
buenos naipes. 
Cuando jugando de voltereta en las primeras 
bazas se le fallare algún rey, ó tuviese un contra-
fallo, tí no le hubiese asistido uno á la triunfada, 
temiendo por esto perder de codillo el juego, será 
conveniente dejarlo para eximirse de condiciones 
y con el pago de la puesta conservar la esperanza 
de recobrarla en otro juego. 
Por estas mismas razones deberá en igual caso 
rendirse el entrado; mas como entonces puede 
defender el juego cualquiera desús contrarios, con-
tendrá que el que quiera ser defensor tenga se-
guras las cinco bazas, porque poniéndose en lugar 
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del entrado, no solo debe vencer áeste, sino tara-
bien al Tercero, que en tal caso debe auxiliarle, 
con cuyo auxilio es de temer haga cuatro bazas el 
entrado. Entonces es cuando el Tercero necesita 
poner mayor cuidado en no endosarse, y en pro-
curar que resulten dos puestas con la igualdad de 
las bazas del defensor y entrado. 
Cuando sacados por el Hombre los triunfos de 
sus contrarios, antes de la cuarta ó quinta baza se 
halla tener un rey con uno ó dos naipes falsos del 
misino palo, suele á la cuarta ó quinta jugada salir 
del rey por ver si le sirven ó no en aquel palo, y 
en el último caso, contando seguras las nueve ba-
zas, declararse ir á bola antes de la sexta jugada, 
con la cual aun sin pedirla se entiende empeñado 
á darla, puesto que con las cinco bazas tenia ya 
vencido el juego, 
Cuando desde las primeras jugadas se tema que 
intente bola, es preciso que sus contrarios empie-
zen á precaverse indicando cada uno el palo en que 
esté firme, descartándose del rey, por ejemplo, 
el que tenga rey y caballo; lo mismo hará con el 
caballo teniendo la sota con otro, no haciendo des-
carte de un naipe solo de un palo hasta que so pida 
la bola, á menos que haya de abandonar un ca-
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bailo, <5 una sota acompañada, mediante á qucpu-
diendo tener el Hombre uno ó mas naipes falsos 
con el rey. silojuzgáracomo se ha dicho á la cuarta 
6 quinta baza, al ver que nadie le servia, pediria 
la bola, que no intentaria á haber conservado el 
naipe solo para no manifestarse fallo á la jugada 
del rey. 
Todo jugador debe de estar atento á cuanto vea 
y oiga, para formar juicio de la posición del jue-
go, de donde se encuentran los mates, de como 
están repartidos los triunfos, etc., ele. A. este fin 
observará si hay competencia para el robo, y los 
descartes que se hagan; pondrá especial cuidado 
en las salidas y jugada* suyas y de los demás, se-
gún la parte que cada uno tenga en el juego; en lar-
gar ó tomar la baza para que las jugadas vayan por 
el órden mas favorable, y por último en conservar 
en la memoria las bazas que cada uno lleve sen-
tadas. 
Si el Hombre se ha descartado solamente de 
uno, dos ó tres naipes, es sefial de que no lieue el 
estuche, pues que teniéndolo hubiera sin duda j u -
gado de solo, á menos de hallarse precisamente 
con naipe falso de cada palo. 
El que cede el robo da indicios de no tener tr iun-
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fos, ni cartas firmes; mas si lo hace diciendo Van 
y vuelven , se presume tendrá reyes ó triunfos 
blancos. Si á pesar de ceder el robo con la expre-
sión de Van \j vuelven , se le acepta y va por mu-
chos naipes, da motivo á sospechar que tiene al-
guno de los mates. 
Cuando el Hombre va al robo por uno ó dos 
naipes, indica en cierto modo tener pretension á 
bola, pues es de creer que los siete ú ocho de que 
no se descarta, son triunfos con cartas firmes. 
Cuando el Hombre es mano y sale arrastrando 
de espada, siguiendo por triunfo blanco, es señal 
de que no tiene los triunfos iguales ni el basto, es-
pccialinenle si se hallare el Contra á su izquierda. 
Cuando el mismo sale por carta íirme sin arras-
trar antes, prueba que no tiene triunfos firmes, ni 
los necesarios, y su intención de aprovecharlos en 
los fallos. 
Cuando el Tercero sale por carta (irme, da á en-
tender que por lo menos pretende tres bazas, pues 
que áno ser así no debería hacer tal jugada, en la 
cual largándole el Hombre la baza, podria con un 
descarte ponerse fallo en el palo del rey que tuviese 
el Contra. 
Cuando el Tercero tomare de este la boza, sig-
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nifica que por lo menos, tiene con ella sentadas 
con seguridad otras tres; pues no debe hacerlo 
sin grande desacierto en otro caso, como tampoco 
en el de que sin perjuicio de las del Contra pu-
diera ganar las tres bazas. En efecto, siempre que 
no pueda contar seguras las tres bazas, no debe 
hacer mas que una, como no sea para enclavar al 
Hombre y hacerle perder el juego que de otro 
modo ganaría, proporcionando al Contra la opor-
tunidad de venirle de su mano la jugada. Este es 
otro de los casos en que tiene aplicación la regla— 
antes codillo que sacada, de que trataremos en su 
lugar. 
Hechas estas advertencias preliminares, pasa-
mos á hablar de los descartes, de las salidas, de 
los fallos y de los arrastres ó triunfados. 
Llámase descarte el expurgo que hace el jugador 
del naipe ó naipes que no le aprovechan, ó le 
perjudican, según la calidad de su juego y la parte 
que tiene en él. Se hace de dos maneras, (> en dos 
tiempos : cuando no pudiendo asistir al palo que 
se juega, se descarte del naipe de distinto palo 
que mas le conviene, y cuando antes de empezar 
la jugada cambia por otros tantos naipes del monte 
los falsos que deshecha, retenidos los triunfos y 
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los reyes. Suele también reservarse á veces algún 
caballo con el rey, especialmente si es de palo 
menos largo, por ser así menos espuesto el fallo, 
cuando por el número y calidad de los triunfos 
puede ganarse el juego sin mas que lograr el fallo 
á un palo. 
Esta reserva del caballo con el rey podrá hacerla 
el Contra con mucha mayor probabilidad de buen 
suceso, mediante á que su fallo estriba en solo 
el Hombre. Por lo regular, el Hombro en los des-
cartes tiene la atención de descartarse del rey y 
quedarse con el caballo, cuando no quiere retener 
ambos. Otro tanto hace hallándose con rey, caba-
llo y sota, pues se queda con esta y deja el rey y 
el caballo; sobre todo si el Contra está á su dere-
cha, por si saliendo por el caballo ó la sota, la 
deja, siendo fallo, no comiderándola firme para 
que la lleve el Tercero cuando no tiene su baza. 
La reserva de la sota firme es en tanto de hacer 
en cuanto guiado el Contra por el dicho de los 
tresillistas — no falles sotas, ni dejes caballos, es 
mas fácil deje de fallarla con la esperanza de que 
lleve la baza el Tercero. 
De la insinuada cortesía de descartarse del rey 
y acaso del rey y el caballo, no debe de usar mas 
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que el Hombre, porque ni el Contra ni el Tercero 
pueden hacerlo sin esponersc á un recíproco 
engaño. 
Habiendo juego igual para entrar de palo corto, 
ó de palo largo, es preferible descartarse de este. 
Como es eventual que los naipes buenos que el 
Hombre haya dejado en el monte estén encima ó 
debajo, aun cuando el que tiene derecho al robo 
quiera hacer la contra, suele cederlo si necesita 
pocos naipes, que presuma ha de dejar clTercero, 
según los que tenga el monte, para disimular asi 
su buen juego y dejar engañado al Hombre. Esto 
es fácil acontezca, jugando de voltereta, que sea 
del palo favorito del que habia hecho entrada, y 
ceda por disimulo el robo. 
El Tercero ó compañero del Contra es el que 
puede proceder con mas acierto en el descarte, por 
el mayor conocimiento, que estando atento al de 
los demás, ha podido conseguir de la calidad de 
los naipes que quedan en el monte, por que, por 
ejemplo, si entre el Hombre y el Contra, siendo 
triunfos espadas ó bastos, se han reservado once 
naipes, y se halla con los tres reyes en mano, debe 
creer que no resta en el monte para el robo triunfo 
n i rey alguno, y á la misma proporción del nú-
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mero de naipes retenidos y de la calidad de los 
que tenga en triunfos y reyes, puede ajustar sus 
cálculos. 
El Tercero no debe descartarse del naipe ó naipes 
falsos del palo del rey ó reyes que tenga para po-
der largar la baza al Contra, y para evitar también 
el endosarse; tampoco se descartará de naipe al-
guno cuando, hallándose fallo, tenga algún triunfo 
en qué aprovecharlo. 
En las salidas, siempre que la haya de hacer el 
Hombre, atenderá ála calidad de su juego, si es 
fuerte ó débil en triunfos de calidad, y á su nú-
mero; si tiene cartas firmes que asegurar, ó triun-
fos que aprovechar en algún fallo. 
Si su juego es fuerte en triunfos y tiene que 
asegurar naipes firmes, deberá salir arrastrando 
por el órden que se dirá al tratar de los arrastres; 
pero siempre do manera de no ponerse con estos 
en el caso de poder ser dominado ó vencido. 
Luego de haber hecho los arrastres posibles, ó 
caso de no convenirle hacerlos, saldrá por los reyes 
que tenga antes de dar lugar á que descartándose 
alguno de sus contrarios, se los falle. 
Guando fuere Pie el que le hace la contra, será 
bueno que salga de un caballo que tenga solo, 
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para conseguir que si el Tercero se halla falto, 
le quite al Contra la baza, que con el rey llevara. 
Debe evitar, en lo posible, la salida por naipe 
falso, y mucho mas no siendo de palo en que esté 
semi-fallo, para no dar lugar á que el Contra le 
vaya sentando bazas con naipes falsos. 
Como es un interés del Hombre endosar á sus 
contrarios, especialmente como tenga el juego dé-
bil y desconfie de sacarlo, á no ser por cuatro ba-
zas, podrá convenirle hacer la salida favorable al 
Tercero, con Pie que lleve su baza sentado, como, 
verbi-gracia, de un naipe falso de los mas bajos 
en que esté fallo el Contra, ó bien arrastrando con 
triunfo blanco, pues si el Contra, que está encla-
vado, quiere evitar el endoso, por poco ha de 
emplear uno délos triunfos altos. Pero la salida 
de algún naipe falso y bajo del palo en que esté 
fallo el Contra, cuando enclavado, no es prudente 
hacerla sino á tiempo en que no pueda perjudicar 
el descarte que podría hacer el Contra para po-
nerse fallo en un palo de que el Hombre tuviera el 
rey, ó carta firme. 
El Contra saldrá con preferencia de sus reyes 
antes de dar lugar á que descartándose el Hombre, 
se los fallé. Haciéndose los reyes da lugar á que si 
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el Tercero se halla fallo en aquel palo, pueda des-
cartarse de un semi-fallo, llevándose por este me-
dio tal vez la baza del rey, que se hallase en ma-
nos del Hombre. 
En el caso de encontrarse fallo el Tercero, como 
hemos dicho, es buena jugada continuarla por el 
mismo palo, porque aun cuando hallase fallo al 
hombre, se verá forzado á fallar con triunfo de ca-
lidad para no perder la baza y el triunfo en el con-
trafallo. 
También hará buena salida de un caballo, por 
si encuentre el rey en manos del Tercero, que puede 
largarle la baza. 
Con el mismo intento le convendrán siempre 
las salidas por los naipes mas altos, particular-
nienle cuando se halla ol Hombro enclavado, por 
si teniendo que asistir del palo, no alcanza al naipe 
al cual sirve, en cuyo caso el Tercero debe, si puede, 
largarle la baza. 
Hechos sus reyes, corresponderá, habiéndolo 
verificado, á la salida del tercero, que es regular 
la hiciese por semifallo. 
El Tercero no deberá hacer la salida por rey 
alguno, especialmente cuando sea de la primera 
baza, y no puede todavía ser insinuada por el 
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juego. Sin embargo, si el suyo fuere tal que puede 
contarseguras tres bazas, y el Contra es Pie, será 
conveniente haga la salida de carta firme del palo 
de que tenga el rey, para dar á conocer al Contra 
que tiene opción á tres bazas. 
Asi en el Hombre como en el Contra es proble-
mática la salida por serni-fallo; mas á uno y otro 
podrá convenirles, cuando no tengan esperanzas 
de un descarte. Si el Tercero no considera fácil ha-
cer su baza mas que aprovechando algún triunfo 
blanco en un fallo, será muy del caso salga del 
semi-fallo. 
A veces están carteando el Hombre y el Contra, 
empeñados uno y otro en no salir de un palo, el 
primero tal vez por tener el rey ensotado, y el otro 
por tener el caballo acompañado, y entonces te-
niendo á su derecha al Hombre ó enclavado, con-
viene haga la salida por el referido palo, para ha-
cer venir bien al Contra la jugada. 
Cuando fuere Mano y el Contra Pie, y hubiese 
observado que el Hombre ha ido al robo por solos 
uno d dos naipes, debiendo recelar que tiene pre-
tensiones á bola, y el Contra reservando un solo 
naipe, hubiese tomado ocho del monte, dando á 
presumir que poséela mala, si otro mate; enton-
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ees repetimos, convendrá salga arrastrando para 
impedir la bola, caso que el Contra no hubiera ro-
bado otro triunfo; pues claro es que si en el arras-
tre pone el Hombre la espada, reservará el Contra 
la mala, y reservando por el contrario el Hombre 
la espada, llevará el Contra su baza con la mala. 
Esta se llama por los tresillistas triunfada de 
cuñado, que también es conveniente y á veces los 
mas á propósito para hacer perder el juego, cuando 
sentada ya su baza, llevando ya sentadas tres el 
Contra, hace una triunfada para obligar al Hom-
bre á asegurar la baza, ó á perder el juego, que 
dificilmente hade sacar, debiendo (aun asegurando 
la baza) venir desde su mano la jugada á la del 
que le hace la contra. 
Por último, la atención á las jugadas que se 
han hecho, á los naipes que han salido, á la posi-
ción del juego, de cómo es do presumir se halle 
cada jugador en cada uno de los palos, á las bazas 
que lleve sentadas y á la posición en que cada uno 
se encuentra, deberá determinar la salida en las 
diferentes jugadas. 
líespecto de los fallos y de la conveniencia 
de tomar y largar las bazas, diremos nuestra opi-
nion. 
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Supuesto que en el Tresillo, si hay obligación 
de servir al palo, excepto con alguno de los estu-
ches, en que solo entre ellos, no obstante, el 
mayor obliga al menor; y no asi la de ganar, 
fallar» ni contraíallar, es bueno saber el uso que 
se pueda hacer de tomar d largar las bazas, ya que 
tal vez la mayor habilidad del jugador en hacer 
que atendida su posición y la de los demás, como 
igualmente la del juego, vayan las jugadas por el 
orden mas favorable. 
Suele el Hombre largar la baza al Tercero cuando 
quiere descartarse de un semi-fallo, para quitar al 
Contra la que llevaría quizás con el rey del palo del 
descarte. 
Suele otras veces largarla, cuando hecha por 
el Contra la salida de algún naipe falso Bajo, sos-
pecha la ha de llevar el Tercero en la precision de 
âsistir, al tener ya sentado su baza, consiguiendo 
por este medio endosarle, y la conveniencia de 
que le venga do su mano la jugada. 
Cuando el Hombre tenga las bazas precisas para 
sacar el juego debiendo aprovechar uno de sus 
triunfos en un fallo, debe hacer este con triunfo 
firme, para no perder por contrafallo el triunfo, 
con la baza que le era necesaria. 
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Puede darse caso en que por no guardar la regla 
que precede pierda el Hombre un juego de otro 
modo imperdible, cual el de cinco Iriunfos en es-
padas con cuatro de estuche, y el tres y cuatro 
bastos do rey firmes, y de consiguiente con dos 
fallos; teniendo el Contra los seis restantes con rey, 
caballo y sota de copas. Si en este caso, saliendo 
el Tercero por un oro, fallase el Hombre con el 
tres de espadas, sentaría el Contra su baza con-
Irafallando con el cuatro; y jugándose como se 
quiera, ya es inevitable que pierda el juego de co-
dillo, porque no pudiendo hacer mas el Hombre 
que las cuatro bazas de los estuches, ha de lle-
varse, de cualquier manera, el Contra las cinco 
restantes, lo que no sucederá si el Hombre hu-
biese hecho su fallo con triunfo firme. 
Convidnele también al Hombre fallar de lirme 
cuando le es necesario arrastrar antes que le fallen 
los reyes ó cartas firmes. Mas cuando la salida 
venga del Contra y el Tercero sea Pie, que Heve 
sentada su baza, podrá fuera del caso precedente 
fallar con triunfo blanco, ya que contrafallándole 
debe el Tercero endosarse. 
Puede ser útil al Hombre y también al Contra 
largarse recíprocamente alguna baza, cuando por 
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tomarla tuviese que perjudicarse! de dos bazas 
viniéndole la jugada de su mano, cuino, por ejem-
plo, teniéndose los triunfos intermedios, como de 
rey y sola, espada y basto. 
Cuanelo el que lia tomado á su cargo la contra, 
ha tenido un mal robo, de mado que no pueda 
contar seguras tres bazas, debe largar cuantas 
pueda al Tercero, dándoselo á enlcnder asi á la 
primera salida con jugar algun naipe falso de se-
mifallo, d como convendría jugarse, si no hiciera 
la contra. Pero pudiendo desempeñar la contra, 
no debe dejar mas que su baza al Tercero, menos 
cuando tenga la seguridad de bae er sin ella las cua-
tro y por lo tanto de dar codillo, y también si el 
Tercero h* lia dado á entender epie tiene pretension 
á tres bazas. 
Fuera de esloscasos, es perjudicial que el Con-
tra permita que el Tercero se endose facilitando así 
que el Hombre saque el juego por cuatro bazas. 
El Tercero debe largar al Contra cuantas bazas 
pueda, sentando la suya sin perjuiciodc la de aquel. 
Sin embargo, aun cuaudosenladasporel Contra tres 
bazas y lleva ganada la cuarta, no debe el Tercero 
largársela si no tiene absolutamente esperanza de 
hacer su baza. La razón es porque, ú el Contra 
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puede (5 no hacer otra baza además de las tres y 
la que se disputa, sin que vaya á parar á su mano 
ia otra jugada. Si no puede hacerla, es por demás 
que se largue la baza en disputa y junte con ella 
cuatro bazas, teniendo el Hombre precisamente 
ganado el juego por cinco. Y si puede sentar otra 
baza sin el perjuicio de largarle el Tercero la suya, 
el juego es perdido de puesta, cual debe ser, y no 
de codillo como se hubiera veriíicado á largarle al 
Contra aquella baza. 
Hemos dicho (pie olTcrcero tío debe llevar mas 
que una. porque no ha de dar lugar á que por ha-
cer dos, ó el Hombro saque el juego por cuatro, ó 
el Contra le dé codillo. ¡Vo obstante, puede y aun 
debe hacer dos bazas en la alternativa cierta de que 
haya el Hombre de sacar el juego, ó el Contra darle 
codillo, por la regla antes codillo que meada. Pero 
no siendo seguro que el Hombre haya de sacar el 
juego, y el no poder perderlo de puesta, será siem-
pre mal aplicada aquella regla, siendo por el con-
trario cierta la obligación de asistir y ayudar al 
Hombre contra el codillo, por ser un interés común, 
(5 del juego que se pierda antes de puesta, contra 
el particular del que pretende el codillo. 
YX Tercero, repelimos, no debe entrar en bazas 
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àno en el caso de la alternativa de codillo 6 sacada 
y en el de tener casi seguras tres bazas. Y si se 
atiende á lo que la experiencia enseña, que la am-
bición de hacer bazas engaña con esperanzas mal 
fundadas, siendo raras las puestas que resultan de 
hacer tres bazas cada uno, quizá lo mejor serla 
que no contando con las tres seguras, no hiciera 
mas que su baza. 
Ai tratar de las salidas dijimos incidentalmente 
no falles sotas, ni dejes caballos, entendiendoseque 
cuando el Hombre sale de sota no se le debe fallar 
pudiendo el compañero llevar la baza con el rey ó 
caballo del palo; y que haciendo la salida de ca-
ballo se le debe lallar, por la diferencia en la pre-
sunción que obra distintamente en cada uno de los 
dos casos. Así es que muy á menudo acontece que 
el Hombre se descarta de rey, reservando en su 
lugar firme el caballo, y no se vé con la misma 
frecuencia que pueda reservar con el descarte de 
rey y caballo, firme la sota. 
En los arrastres ó triunfadas, por lo común no 
se triunfa al Hombre y síes esteei que le hace, al 
parecer por dos razones, es decir, porque el hacer 
sus naipes firmes depende de que no se los falle 
cualquiera de sus contrarios, y no lo hacen estos, 
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tanto porque sus naipes firmes no dependen mas 
que del fallo de uno, que es el Hombre, como por 
que este, por lo regular, es quien tiene la presun-
ción de la ventaja en triunfos de calidad. Por regla 
general no se triunfa al Hombre sino cuando por 
su imprudencia en los arrastres se ha puesto en el 
caso de ser dominado y vencido en ellos, ó cuando 
hallándose enclavado le hace el de la izquierda la 
triunfada de cuñado, si el Contra está á su derecha. 
Cuando sentada ya su baza por el Tercero, que 
está á la izquierda del Hombre, y á la derecha de 
este el Contra, haya de salir y observado que las 
veces que lia salido el Hombre nunca arrastró, lo 
cual indica que tiene los triunfos intermedios y 
aguarda, para hacerlos todos, que le venga de 
mano del Contra las triunfadas; convendrá por 
identidad de razón que el Tercero le hágala triun-
fada de cuñado, tanto para privar al Hombre de 
aquella ventaja, cuanto para dar esta al Contra. 
Conviene también, por regla general, la triun-
fada d arrastre, siempre que quieran asegurarse 
cartas firmes, haciéndose hasta el punto de no po-
der ser dominado y vencido, como por ejemplo, 
teniéndose el estuche con los dos mates, (5 con 
uno de tres triunfos iguales, 6 sostenidos por su 
T 
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orden. Mas con triunfos desiguales, 6 de escale-
rilla, mas claro, que tengan intermedio, como rey 
y sota, espada y basto, deberá el Hombre abste-
nerse de triunfar, mayormente cuando tenga al 
Contra á su izquierda, aguardando le venga la 
triunfada de su mano para hacerlos todos, que es 
lo que se llama la tenaza. 
Cuando el Hombre tenga la espada con triunfos 
blancos, faltándole la malilla y el basto, conven-
drá triunfar de menor, por ver si arrastrando de 
espada, luego que vuelva á su mano la jugada, 
puede sacar alguno de aquellos reservados á sus 
inferiores. Con espada, malilla y los demás triun-
fos blancos, arrastrará de espada y luego de uno 
blanco para ver si al tornar á su mano, puede sacar 
el basto con la mala; pero si tuviere temor de que 
le fallen los reyes y cartas firmes y poseyere la es-
pada y la mala con tres triunfos blancos, conti-
nuará triunfando después que con la espada, con 
la mala y con otro blanco, pues los naipes íirmes 
de cada palo le cubren de algún modo los efectos 
de poder ser vencido-en las triunfadas. 
Cuando el Hombre triunfa ó arrastra, el Ter-
cero que no tenga mas pretension que la de sentar 
su baza de obligación, se prevendrá descartándose 
E L T R E S I L L O . 93 
de los triunfos mayores sirviendo á las triunfadas 
por no esponerse á endosarse, ó á quitar la baza al 
Contra, teniendo que asistir á otra triunfada. 
Cuando, por ejemplo, en triunfos de oros ó co-
pas se halla el Hombre con mala y punto en mano 
en las dos iiltimas jugadas, y en las de sus contra-
rios la espada y el basto, arrastrará de la mala, 
porque no hallándose la espada y basto en una 
mano, la mala obligará al basto, y si el otro gana 
la baza con la espada, le queda segúrala última con 
el punto. Por el contrario arrastrando con este ha 
de quedarse indefectiblemente siu ninguna de las 
dos bazas. 
Todo jugador de Tresillo debe observar las s i -
guientes reglas: 
i.a Como el estar sentado á derecha ó izquierda 
del que no sea igual á los otros jugadores, puede 
influir mucho para que pierda ó gane, es indispen-
sable que la suerte decida el lugar que cada uno 
ha do ocupar. Esta operación puede hacerse po-
niendo un naipe de palo diferente por el orden de 
oros, copas, espadas y bastos en cada uno de los 
cuatro ángulos de la mesa, y sacando de la baraja 
otros cuatro uno de cada palo, los barajará y pre-
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s e n t a r á c u b i e r t o s á cada uno de los jugadores p a r a 
que escoja uno y pase á tomar el asiento que cor-
responda al lado de la mesa que contiene el naipe 
de su palo. Si no fueren mas que tres los jugadores, 
quedará vacío el cuarto asiento para ocuparlo, du-
rante la partida, alguna persona que quiera intere-
sarse en el juego. 
2 . * El que tenga el primer asiento de oros (ó de 
copas, si el de oros queda vado) será el Mano y 
tendrá á su carga decidir del tanto á que se desee 
jugar, en caso de no estar conformes los j ugadores. 
3. " El que ocupe el asiento de bastos ((5 el de 
espadas si aquel quedare vacío) será Pie, pondrá 
sus tantos en el platillo, barajará y dará los naipes. 
4. " Antes de distribuirlos será de su obligación 
el contarlos y la tendrá también cualquiera que 
empieze á dar con otra baraja, cuantas veces se 
cambie. 
5. " Cualquiera de losjugadores tiene derecho á 
barajar después de aquel á quien toque dar, sia 
perjuicio de que esto vuelva á hacerlo. 
0 .* El que se halla á la izquierda del q u e d a , n o 
puede escusarse de cortar p o r mas de t res n a i p e s . 
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7. a El que dá, después de puestos por él cuatro 
tantos en el platillo y de haber pasado este á su de-
recha, distribuirá nueve naipes á cada uno de los 
jugadores precisamente de tres en tres, para evitar 
que si conoce algún naipe cambie de dar, por 
conseguir esta ventaja, y luego colocará el monte 
junto al plato. 
8. " El que, diere sin tocarle y fuera advertido 
antes que a'guno hubiere visto los naipes, per-
derá los cuatro tantos del platillo y dará aquel á 
quien tocaba. Si ya se hubieran visto los naipes, 
se jugará la mano; nías no podrá entrar el que ha 
dado sin corresponderle, y á la mano siguiente 
dará el que debia haberlo hecho. 
9. a Deben los jugadores acostumbrarse á contar 
sus naipes antes de verlos, para no incurrir en pe-
nas de naipe de mas ó de menos. 
10. " Cada cual debe lomar por su mano los 
naipes que necesita robar, pues no pudiendo dejar 
de exigirse la mulla al que tenga naipe de mas ó 
do menos, habria en tal caso uno disputa entre el 
que se los dió y el que debia tomarlos. 
11. a No ea çermitido poner sobre el monte los 
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naipes con que se va á robar, para que el que tenga 
algunos de mas no pueda ocultarlo. 
12. " El descarte ha de colocarse en el lugar que 
ocupaba el monte. Cualquiera puede volver á ver 
el suyo mientras no se haya mezclado con el que 
otro pusiera encima, ni empezádose á jugar la 
mano; por esto convendrá que el descarte que se 
ponga sobre el de otro se coloque en forma de 
cruz. 
13. " Cuando juegan cuatro, debe contar el 
monte y el descarte el que dió, y avisarlo si ha-
llase naipe de mas ó de menos. 
14. a El cuarto servirá también de fiscal para 
contar los renuncios. 
15. a Las bazas debe ponerlos cada uno delante 
de sí por su drden y en forma de cruz, para po-
der resolver todas las dudas en caso necesario. Los 
jugadores tienen derecho á examinarlas cuantas 
veces gusten. 
16. * El que juegue de entrada, ó voltereta, tiene 
tiempo para rendirse hasta que cubierta la tercera 
baza por el que la hizo y puesto en la mesa naipe 
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para la cuarta, se halle este correspondido; pero 
correspondida ya esta jugada, no se puede rendir. 
Si el que hizo la tercera baza pregunta al Hombre 
si se rinde, tiene que resolverse antes de jugarse 
naipe para la cuarta. 
17. a Si el Hombre descubre su juego, creyén-
dolo imperdible, pueden sus contrarios obligarle 
á jugar con los naipes descubiertos y también con-
venirse en las jugadas para hacérselo perder. 
18. ° Puede preguntar el Hombre guien ha ro-
bado primero y quien gana y los contrarios qué es 
triunfo y quien gana, ó carta en mano; pero no 
deben decir gano para que se le deje la baza, ni 
á mí para que se le permita tomarla, ni hacerse 
uno á otro señas que lo indiquen. 
19. a Tampoco deben decirse uno á otro los ju-
gadores si ha salido este ó el otro naipe y los triun-
fos que estén fuera, pues cada uno tiene la liber-
tad de verlo por sí, examinando las bazas. 
20. a No hay regla ni costumbre fija para el pago 
de los tantos; pero generalmente el que da los nai-
pes pasa el platillo á su derecha y pone cinco tan-
tos. Si los tres que toman naipes no juegan, da el 
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que le sigue de mano y pone otros cinco tantos, 
siguiendo este órden hasta que alguno délos juga-
dores gana el juego. 
21." E l que saca ó gam el juego, que precisa-
mente debe ser por una baza mas que cualquiera 
de los contrarios, se lleva lo que hay en el platillo 
y además cinco tantos por cada uno de los juga-
dores, como también los que correspondan á las 
condiciones de voltereta, solo, bola, primeras, es-
tuches ó contra-estuches. 
Por la voltereta se cobra de cada jugador dos 
tantos, que con los cinco de entrada son siete. 
Por el solo diez, que con los cinco dichos hacen 
quince. 
Por la bola cuarenta, si juegan cuatro, y treinta 
si son tres, además de las condiciones mencionadas, 
menos las primeras. 
Por estas, ó sean las cinco primeras bazas que 
hace, lleva un tanto. 
Por el estuche mayor cobra tres tantos y uno 
mas por cada estuche, ó cada uno de los triunfos 
que siguen al estuche mayor por su órden. 
Por el contra estuche, que se verifica cuando 
d Hombre gana ó pierde el juego, hallándose el es-
EL TRESILLO. 99 
tuche mayor en manos do sus contrarios, ó cuando 
lo pierde teniéndolo en las suyas, se pagan tam-
bién tres tantos. , 
Varias son las opiniones acerca del pago del 
contra-estuche en el primer caso. Hay quien lo 
tiene por un premio de valor, por haberse arries-
gado â jugar contra el estuche, y quien lo califica 
de temeridad; por lo que los del primer parecer 
admiten que el Hombre lo cobre y no lo pague, si 
pierde; y los de la segunda, que así como lo cobra, 
ganando, lo pague en caso de pérdida, y esto pa-
rece lo mas justo. 
22. " Los dos tantos de voltereta se pagan siem-
pre, ó al Hombre, si gana el juego, ó por él á 
sus contrarios, sea que lo pierda ó no quiera 
jugarlo. 
23. ° Caso de perder el Hombre el juego, debe 
pagar además de lo del platillo los cinco tantos que 
cobraría de cada jugador si la puesta es primitiva 
y las condiciones á los contrarios. 
24. ° Si pierde la bola, pagará lo que habría 
ganado por ella; pero se llevará lo del platillo con 
las demás condiciones de cada jugador. 
100 MANUAL DE JUEGOS. 
25. " El que defiende el juego, ni cobra, ni 
paga condiciones. 
26. " Si a i caso de defensa el Tercero diere co-
dillo, lo pagará el defensor sin perjuicio de que el 
Hombre pague su puesta. 
27. " Toda puesta que se haga sobre la primi-
tiva no podrá reservarse, pero sí la segunda, á vo-
luntad del que La deba. También suele permitirse 
jugar la tercera, aunque no la cuarta y demás. Sin 
embargo, cuando se juega por mero pasatiempo, 
debe establecerse por regla que no se pueda car-
gar puesta alguna sobre la segunda. 
28. * Cuando de resultas de haberse defendido 
el juego hubiera dos puestas sobre la primitiva, 
deberán ponerse juntas sin poder reservarse al-
guna ; mas si fueren sobre puesta reservada, podrá 
reservar la suya el que quiera de los dos. 
29. " Toda puesta que se haga sobre-reservada, 
es reservada igualmente. 
30. a El drden con que deben ponerse en el plato 
las puestas reservadas es siempre de mayor á me-
nor, por lo que siempre es también de mayor á 
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menor la puesta que se juega, ó que está en el 
plato. 
31. a Cuando el Hombre perdiere el juego de 
codillo por haber hecho una baza mas que él al-
guno de sus contrarios, debe pagar á este lo que 
en caso de puesta deberia poner en el plato. 
32. a El codillo que se diere en cualquiera mano 
en que hubiere habido un renuncio calificado, debe 
quedar puesta. 
33. a En este juego no se paga tanto alguno que 
no se pida. Es bueno para que se paguen al mis-
mo tiempo que se reclaman, aun cuando haya de 
cambiarse por uno; así se evitan dudas y la inco-
modidad de retener en la memoria las deudas res-
pectivas. 
Las leyes para penar las equivocaciones ó faltas 
de boca, el descubrimiento de algún naipe, los 
renuncios, etc., son convencionales en su mayor (ífíxt 
parte y se aplican ó no en todo su rigor según que * w 
se juega entre amigos ó entre personas desconocí-
das poco dispuestas á disimular los yerros invo- ^ ¿ i : 
luntarios. Indicaremos, no obstante, las mas ad-
mitidas. 
— 
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Se equivoca á veces el jugador diciendo paso por 
juego, ó vice-versa, ó bien el Hombre nombrando 
un palo por otro del que quiere triunfo, por lo que 
es necesario determinar á priori la fuerza, aplica-
ción y extension que ha de darse al dicho común 
h boca hace juego y lo que ha de hacerse, según 
los casos. 
El que diga juego en vez de paso, ó al contrario, 
si rectifica su dicho antes de hablar el que le si-
gue, no incurrirá en pena alguna. No podrá, sin 
embargo, deshacer la equivocación después de ha-
ber hablado el desu derecha, y sufrirá las conse-
cuencias de ella. Pero si viéndose obligado á jugar, 
se creyere perdido, podrá rendirse antes de ser 
correspondido el naipe para la cuarta baza, pa-
gando una puesta igual á la del platillo, sin defen-
derse y sin pago de condiciones, como si fuera de 
voltereta. 
Si el entrante nombra por equivocación un palo 
por otro y vuelve de su error antes de tomar el 
monte para robar, no caerá en falta; mas si no lo 
advierte ú tiempo, sufrirá las consecuencias, con 
la facultad de rendirse en los términos indicados en 
ôl párrafo anterior. 
Si el mismo entrante se echase á la cara el robo 
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sin nombrar el palo de triunfo, lo señalará inme-
diatamente el de su derecha. En este caso, no aco-
modándole jugar al palo que le han señalado, ten-
drá la facultad de rendirse en el modo y forma ya 
dichas. 
El que va solo y nombra un palo por otro,puede 
deshacer su equivocación mientras uno de los con-
trarios no haya acabado de robar; pero verificado 
esto, sufrirá la pena. Si no quiere jugar al palo 
que ha nombrado, pagará una puesta igual á la 
del platillo, no las condiciones del solo. 
Cuando es Mano el que va solo, suele arrastrar 
saliendo por la mala para señalar el palo de triunfo 
sin nombrarlo, y también á veces salir por la es-
pada ó el basto, en cuyo último caso se entenderá 
por triunfo lo que pinta. Si dijera haberse equivo-
' cado, porque creia haber nombrado antes el palo, 
ó por otra causa cualquiera, y se conociese su 
equivocación, podrá rendirse, como lo convenga. 
Si alguno de los compañeros del Hombre p i -
diese (5 dijese algo para que su compañero lleve ó 
le deje la baza, ó jugare antes de tiempo con tal 
designio, pagará una puesta sencilla sin perjuicio 
de pagar además la del platillo, si el Hombre per-
diese el juego. 
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Si el Hombre dice, para inclinar al que no hace 
la contra á que tome alguna baza, me dan codillo, 
ú otra frase análoga, pagará una puesta sencilla, 
sin perjuicio de la suerte que le quepa en la que está 
jugando. 
» Lo mismo se peca por naipe de mas que por 
naipe de menos », dicen los tresillistas; pero no 
son siempre los mismos los casos y circunstancias 
en que ocurre tenerlas ya de mas, ya de menos, ni 
es igual en todos la sospecha de malicia, ni el per-
juicio de tercero. Es, pues, preciso deslindai' bien 
los casos y circunstancias. 
El tener naipe de mas ó de menos puede prove-
nir de la baraja, del que los distribuye, de cual-
quiera de los otros jugadores, antes de descartarse 
y después, y puede no advertirse hasta que se han 
hecho una ó mas jugadas. 
La mano en que se advierta es defectuosa la ba-
raja por naipe de mas ó de menos, ó por estar al-
guno duplicado, será nula aunque se haya ganado 
ó perdido ya el juego, y pagará una puesta sencilla 
el que dtó el primero con aquella baraja y debia 
haberla contado. 
Si los naipes estuvieran completos, pero con 
alguno duplicado para componer el número de 
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cuarenta, no pagará nada el que dió, mas la mano 
será nula. 
El que diere mas de diez naipes, por ejemplo, 
tres mas al que esté de mano, si los recoge antes 
que se hayan mezclado con los demás, no incurre 
en pena. De otro modo pagará imapuesta sencilla, 
volviendo á dar. 
Si el que da se toma naipes de mas y se delata él 
mismo antes de verlos, solo pagará una puesta 
sencilla y volverá á dar. Mas si entrare alguno, el 
que se d i ó naipes de mas los presentará todos en 
forma de abanico y vueltos de modo que no se 
vean, al que ha entrado, quien colocará los so-
brantes en medio del monte, barajará y hará que 
corte el de su izquierda. 
Si el que da se tomare naipes de mas, no corri-
giendo el exceso antes de ver alguno y sin que se 
hayan mezclado con los nueve que le correspon-
den, como no se delate él mismo, pagará por el 
décimo naipe una puesta igual á la que se juegue, 
y una sencilla por cada uno de los excedentes, y 
volverá á dar. 
Sino se toma mas de ocho, no puede como los 
demás jugadores anular la mano ó jugarla á su ar-
bitrio, ni tomar antes del monte el naipe que le 
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falta, pero sí entrar con ocho. También con ocho 
naipes puede el que los ha dado jugar solo; pero 
ha de robar después el noveno para regularizar el 
juego. 
Los demás jugadores con ocho naipes pueden á 
su arbitrio anular ó jugar la mano, según hemos 
indicado, derecho que pierden así que otro mejora 
su entrada. El que tuviere solos ocho naipes, caso 
de jugarse la mano, debe robar el primero para no 
exponerse á que lo dejen sin los nueve que le cor-
responden. 
Cosa mas de diez naipes ú menos de ocho se 
vuelve á dar. 
Si otro de los jugadores, que no sea el que dití 
los naipes, tiene mas de diez y no lo dico cuando 
le loca hablar en su lugar, pagará una puesta sen-
cilla por un descuido tan notable. Como entro con 
ellos y se advierta al tiempo de robar, pagará una 
puesta igual á la que se juegue, sin perjuicio de 
anularse la mano. 
El que da, no puede jugar solo teniendo diez 
naipes; pero cualquiera de los otros, á quien se 
perjudicarla por una falta que no habia cometido, 
se descariará de uno diciendo, voy solo con diez, y 
los contrarios no tienen obligación de robar el naipe 
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desechado. Si no advirtiese haber ido solo con diez 
hasta que uno de sus contrarios ha robado, se su-
jetará en pena del descuido á que el de su derecha 
le saque por suerte el naipe de exceso y lo ponga, 
sin verlo, entre los que quedaron en el monte. No 
advirtiendo que tiene naipe de mas hasta que sus 
contrarios han robado, incurrirá en la pena que 
señalaremos para el que tenga naipe de mas ó da 
menos después del descarte. 
Si alguno después de vistos sus tres primeros 
naipes, loma las que corresponden á otro y los ve, 
ó las mezcla con los suyos, de modo que no pueda 
deshacerse el yerro, pagará una puesta sencilla. 
Después de haber visto seis naipes, pagará una 
puesta igual á la del platillo, porque puede hacerlo 
maliciosamente para que se vuelva á dar, por ser 
malo su juego. 
El que tenga naipe de mas 6 de menos después 
del descarte pagará una puesta igual á la que se 
juegue. Si es el Hombre el que se encuentra en 
este caso, en el momento en que se le advierta los 
contará y convencido que sea de su culpa los bara-
jará y presentará al jugador que esté á su derecha, 
para que extraiga el sobrante. En castigo de esta 
falta, nada ganará si saca el juego; en caso de 
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perderle pagará dos puestas iguales á las del plati-
llo, y las condiciones, si las hay. 
Si el Hombre tiene naipe de menos y lo ve an-
tes que se haya cubierto la primera baza, se sus-
pende la jugada, mientras el jugador de su dere-
cha toma un naipe de enmedio del descarte y se lo 
da; aunque saque el juego, no ganará nada, per-
diéndolo, pagará dos puestas iguales á la del pla-
tillo y á mas las condiciones. 
Si el naipe de mas ó de menos lo tiene otro cual-
quiera de los jugadores, será el Hombre quien eje-
cutará lo prevenido respectivamente en los dos pár-
rafos anteriores. 
Pueden descubrirse uno ó mas naipes de la ba-
raja al tiempo de hacerse la distribución, de los 
del monte ó del descarte; bien con motivo de una 
salida intempestiva, por anticiparse en la jugada ó 
por jugar palo distinto de aquel con que debia 
asistirse, caso de rectificarse á tiempo un renuncio. 
Si el que da descubriese al tiempo de repartir 
los naipes la espada, el basto, una malilla, un rey, 
d mas de un naipe, pagará una puesta sencilla y 
volverá á dar. 
Cualquiera de los jugadores, incluso el que da, 
jupado cuatro, que tenga la curiosidad de ver el 
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naipe que está encima en el monte, ú otro de ellos, 
pagará una puesta sencilla, y lo mismo si viere el 
descarte, el cual se contará sin verlo para no es-
ponerse á que lo vean los que están jugando. 
El que juegue naipe de mano sin tocarle, pagará 
puesta sencilla, aunque nadie le hubiera contes-
tado, y jugará aquel á quien tocaba. Si alguno hu-
biese asistido ya á su jugada antes de advertirse la 
equivocación, el Hombre será árbitro de que se 
rectifique d no, puesto que es el mas interesado. 
Si fuere el Hombre el que jugase de mano sin 
tocarle, no incurrirá en pena por este hecho, por-
que no puede convenirle enseñar un naipe. Sin 
embargo, si la equivocación se nota después de 
haber alguno asistido, los contrarios serán árbitros 
de que se recti fique ó no ; pero después que se haya 
jugado naipe para la segunda baza, debe seguir la 
mano, dando á la siguiente aquel á quien tocaba 
y satisfaciendo el Hombre una puesta sencilla, sin 
perjuicio de la suerte que le quepa en la que está 
jugando. 
El que estando á la izquierda del Hombre se an-
ticipare á corresponder á su jugada, pagará una 
puesta sencilla por haber enseñado el naipe á su 
compañero ; pero si el Hombre perdiese el juego, 
— i ? 
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la pagará igual á la del platillo, porque puede ser 
causa de que aquel se perdiese. 
El que enseñase algún naipe, ya sea que se le 
caiga de la mesa al jugar, ya de cualquiera otro 
modo, pagará una puesta sencilla por cada uno que 
enseñe. Esta regla no comprende al Hombre, por-
que en ningún caso puede convenirle enseñar los 
naipes. 
El naipe puesto en la mesa no puede ya reco-
gerse, á menos que sea de palo diferente del que 
tayajugado. 
Henuncio es no asistir al palo que va jugado; 
pero no es tal el renuncio hasta que cubierta la baza 
«i que se hizo, juega otro naipe el que la ganó. 
Entre tanto debe deshacerse el yerro si se ad-
vierte, y puede el de la derecha que no habia asis-
tido jugar otro naipe sin incurrir en la pena seña-
lada para el descubrimiento de cartas; pero deberá 
pagarla el que empezó á renunciar, como queda 
advertido. 
Asi que se note un renuncio ya calificado, queda 
sujeto el que lo ha cometido á rectificar ó no las 
Jugadas, desde aquella en que hizo el renuncio 
hasta la otra en que se notó, según convenga al 
Hombre, 6 á los contrarios en su caso; cuya recti-
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ficacion no tendrá lugar después de cubierta la oc-
tava baza, pero siempre la pena correspondiente. 
El que renuncia pierde por el hecho una puesta 
igual á la que se juega y en aquella mano no co-
bra tantos por ningún concepto. 
Como el mismo jugador puede cometer varios 
renuncios en una soh mano, por el primero que 
cometa en cada palo sufrirá la pena impuesta en la 
ley antecedente, y solo pagará una puesta sencilla 
por cada uno de los demás, considerándolos como 
consecuencias del primero. 
En toda mano que haya un renuncio calificado, 
el codillo que se diere, queda puesto. 
La puesta sencilla consta de diez y seis tantos, 
jugando tres personas, y de veinte si juegan cua-
tro. La puesta del plato varía, ya por los tantos 
que se hayan recargado con los pases, ya por la 




Se juega entre dos con una baraja de treinta y 
dos naipes, cuyo valor es por el^orden siguiente : 
rey, caballo, sola, as, nueve, ocho, siete y seis. 
Ordinariamente hay uno ó mas apuntes. 
La partida se juega á cinco puntos, á menos quo 
se estipule lo contrario. 
Sorteada la mano, el que debe dar las cartas 
hace cortar á su adversario, y en seguida distri-
buye entre ambos diez naipes y voltea otro. Si este 
es el rey, vale un punto al jugador que lo ha vol-
teado, y lo mismo al que lo tenga en la mano; 
mas para esto es necesario anunciarlo antes de 
jugar, diciendo; tengo el rey, ó jugarle inmedia-
tamente, si le corresponde. 
El mano propone siempre el descarte, manifes-
tando el número de cartas que desea dejar, las 
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c u a t e p o n e a l lado opuesto al del monte, antes de 
tomar las que le corresponden; pues el que juega 
c o n m a s de cinco cartas después de verificado el 
descarte, pierde un punto y los del as, si lo 
tuviese. 
La carta que se vuelve, es decir, el triunfo, in-
dica el palo que gana á Jos demás. 
El que ha recibido los naipes, juega el primero, 
anunciando el palo, de modo que si al jugar dice 
oro*, y echa copas, el contrario puede obligarle á 
TOlver á reeojer la carta jugada y hacer que la sus-
tituya c o n otra d?l color que anunció. 
No se permite renunciar ni dejar de matar, 
cuando se puede. Si uno de los jugadores renun-
cia 6 falla, asi que se nota, vuelve cada uno á t o -
m a r sus cinco cartas, y el que incurrití en la falta 
e s t á obligado á entender las suyas sobre la mesa 
y j u g a r a l descubierto. Por regla general todo j u -
gador q u e renuncie, no ganará mas que un punto, 
si hace b o l a , y nada, s i tan solo hace un punto. 
Guando hay vueltas sobre la mesa algunas 
bazas, pertenejean á quien quiera que sea, no cae 
«ai falta el que renuncia, porquo la confusion de 
l auca r l a s n o le permite jugar con acierto; p e r o si 
el u n o h a recogido sus bazas y el o t r o l a s h a d e -
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jado, solo cae en falta el que las dejó siéndole por 
tanto aplicables todas las penas. 
El jugador que después de haber muerto una 
carta á su adversario, mezcla con la baceta ó des-
carte las cartas que le quedan en la mano sin en-
señarlas, pierde dos puntos, como igualmente el 
que sin jugar mezcla su juego con la baceta, d le 
arregla de modo que no pueda comprobarse. 
Otras infinitas reglas pudiéramos citar, pero las 
omitimos porque casi todas son comunes á los 
demás juegos de naipes, y porque con facilidad 
puede suplirlas el buen juicio de los jugadores. 
En el Ecarte se juega por turno y hay obligación 
de asistir al palo; el que no tiene carta del de que 
ha salido el contrario, corta con triunfo. Descar-
tarse de las cartas mas bajas, en la esperanza de 
lograr otras mas alias; jugar las peores cuando 
están en la mesa los triunfos mas fuertes â que 
nada puede resistir; procurar después hacer las 
bazas restantes, manejando bien el juego; á esto 
está reducido el sencillo mecanismo del Ecurté, en 
el cual es necesario hacer tras bazas para ganar un 
punto. El que hace todas las bazas gana dos pun-




La palabra whist os una interjección inglesa que 
equivale á silencio! VA juego á que se ha dado 
este nombre no es de los mas difíciles; pero sus 
variadas combinaciones han servido d3 tema para 
escribir gruesos volúmenes que los jugadores ha-
rán bien en consultar. ¡S'osotros seguiremos al au-
tor de un tratadito sumamente curioso, que tiene 
la ventaja de haber sido corregido por el celebre 
Deschapelles. 
El Whist se juega entre cuatro personas, si bien 
se necesitan seis para que una mesa esté completa, 
y con dos barajas francesas de á cincuenta y dos 
naipes. Se echan cartas para saber quienes co-
mienzan la partida y quienes son los compañeros; 
los que tienen las dos mas bajas van contra los que 
reciben las dos mas altas, siendo de advertir que 
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d as, aunque la de mas valor del juego, se consi-
dera en estócase como la mas pequeña. 
Los compañeros se colocan frente á frente, y 
cada uno toma cuatro tantos para marcar los pun-
tos; aparte se colocan otras cuatro fichas para pa-
gar al fin de la partida. 
Asi que todos están sentados, aquel á quien toca 
dar distribuye los naipes uno á uno y empezando 
por su izquierda, después de haber hecho corlar 
ásu adversario de la derecha. Vuelve el último, y 
este señala el triunfo, que es color dominante en 
cada jugada. Todos los naipes del palo triunfante 
sirven para fçanar la baza cuando se esté fallo, es 
decir, cuando no se puede servir al palo jugado. 
S/guese, para jugar, el mismo orden para la 
distribución, de modo que el primero en mano 
está á la izquierda del que da. 
E l objeto que se propone uno en este juego es el 
de hacer mas bam 6 ganar mas puntos que sus 
dos adversaríoi, para lo cual es preciso uo dis-
traerse y prestar mucha atención. Tampoco debe 
nunca darse á entender ni de palabra, ni por señas, 
cuando se tiene mal juego j porque un solo movi-
miento imprudente podría ser perjudicial, si lo 
observasen adversarios que estuvieran alertó. 
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El as mata al rey, este al caballo, el caballo á la 
sota y asi sucesivamente hasta el dos, que es el 
naipe que tiene punto mas bajo. 
Para ganar la partida es preciso contar diez p u n -
tos ; se cuenta uno por cada baza que se hace mas 
de seis. A mas de estas bazas, que también se l l a -
man tricks, se pueden ganar también puntos p o r 
los honores. 
Llámanse honores las cartas de la cuarta mayor 
que componen el as, rey, caballo y sota del color 
del triunfo, 6 igualmente los de los otros palos, 
aunque á eslos no corresponda una ventaja par-
ticular. 
Dos compafíeros cuentan y señalan dos puntos, 
cuando entre ambos ti enen tres honores del triunfo; 
si tuviesen los cuatro, marcarán cuatro puntos. 
Los honores se ganan, gane ó pierda las bazas 
el que los tiene. Hay. sin embargo, un caso en que 
los honores no se cuentan, y es cuando se tienen 
nueve puntos y solo folla uno para ganar la 
partida. 
Es necesario cuidar mucho de marcar los pun-
tos ganados por los honores antes que se vuelva la 
última carta en la siguiente jugada, pues de no, ya 
n o pueden contarse. 
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Cuando dos compañeros tienen ocho puntos, el 
que tenga dos honores en su juego puede pregun-
tar al otro si tiene un tercero; como conteste afir-
mativamente, ganan la partida sin necesidad de 
jugarla. 
Los puntos se marcan con las cuatro fichas de 
que debe hallarse provisto cada jugador. Uno, dos, 
ó tres puntos se marcan con otras tantas fichas; 
cuatro con las cuatro fichas puestas en cuadro; los 
demás, colocando una íicha encima ó debajo de 
las otras dispuestas en sentido horizontal. Esta 
ficha, situada fuera de la linea, señala tres puntos 
cuando se encuentra encima, y cinco si se halla 
debajo. El punto nueve se indica disponiendo en 
linca diagonal las fichas, la cuarta encima de la de 
enmedio. 
Al empezar la partida se estipula el valor de 
cada ficha, delas cuales se pagan una, dos, ó tres, 
según es aquella sencilla, doble ó triple, por el nú-
mero de puntos ganados á los contrarios. 
Es sencillo y no vale mas que una ficha, cuando 
tienen cinco puntos, ó mas. 
Es doble y vale dos, cuando tienen cuatro pun-
tos, ó menos. 
Es triple y se pagan tres, cuando tienen tres 
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puestos, 6 menos. También es triple y se pagan 
tres, cuando los contrarios no hacen ningún pun-
to, en cuyo caso, lo mismo que en otros juegos, 
se llama una partida á bola. 
Ademas de las tres, dos, ó una fcha que pro-
porciona de beneficio cada partida ganada, se pa-
gan á los vencedores en dos partidas las fichas do 
apuesta y alivio. 
El alivio es comunmente de dos fichas, aunque 
puede ascender á mas si así se hubiese convenido; 
pero por !o regular no excede de cualro. 
De este modo, dos compañeros cobran siete 
fichas cuando han ganado una partida triple y 
otra doble, y nueve si se convino al principio en 
que el valor del alivio seria de cuatro fichas. 
Si las dos partidas no se hubiesen ganado con-
secutivamente, se reduce el número de fichas que 
produjo á los adversarios el haber ganarlo la ter-
cera partida, de manera que el producto de aque-
lla compuesta de una triple y otra doble queda 
reducido á seis fichas, cuando los contrarios han 
ganado la tercera partida sencilla. 
Si dos compañeros ganaren todas las bazas, lo 
que se llama bola, ganan ocho fichas, si el alivio 
es de dos, y diez, si se hubiese convenido en ser 
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de cuâtrô; pero en este caso, no se cuentan los 
puntos en razón de las bazas (5 de los honores, 
sino que la partida queda tal como está. 
Si, lo que acontece muy á menudo, los jugado-
res se convienen en no pagar la bola, los tricks y 
los honores quedan con su valor ordinario. 
Las leyes del juego son las siguientes : 
1. " Si alguno jugare sin tocarle su tumo, los 
contrarios tienen el derecho de hacerle jugar su 
carta en tanto que lo consideren oportuno, du-
rante toda la jugada, á menos que tenga que fal-
tar; 6 si uno de los contrarios es primero en jugar, 
y ha de servir del color señalado. 
2. a No puede acusarse un fallo hasta que se ha 
hecho la baza, 6 mientras el que falló ó en compa-
flero no han vuelto á jugar. 
3. a Cuando se falla, los adversarios tienen el de-
recho de manar tres puntos y los que fallaron 
aunque completaran la partida, deben quedar en 
nueve, apesar de que los otros ganen tres puntos 
por su falta, el fallo se marca con algunos puntos 
qtte pueden hallarse con facilidad. 
4. * Si alguno exigiese carta antes de tener ocho 
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puntos, los contrarios son libres de exigir ó no 
que se vuelva á distribuir y hasta pueden consul-
tar entre sí. si les conviene ó no hacerlo. 
5." Desde el momento en que se vuelve el 
triunfo, queda caducado el derecho de recordar al 
compañero exigir. 
O." Tampoco pueden reclamarse los honores de 
la precedente desde que se vuelve un nuevo triunfo, 
á menos que se hayan pedido di- antemano. 
7. " Si alguno separase un naipe de los otros, 
cada uno de los adversarios puede exigirle, con tal 
que le nombre y que esté separado; mas si por ca-
sualidad nombrase uno por otro, le es permitido 
á cada uno de los contrarios el exigir, durante 
toda la jugada, la mas alta (5 mejor carta del palo 
que quiera. 
8. " Cada cual debe tener las cartas ;í su frente; 
si uno de los adversarios las me7.clase con las de 
los otros, su compañero está autorizado para po-
d i r que cada cual tome las suyas; pero no le es 
permitido preguntar quien ha jugado esta ó aquella 
carta. 
9. a Si a l g u n o falla y se echa de ver antes de re-
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coger la baza, la parte contraria puede pedir la carta 
mas alta ó mas baja del palo jugado; tiene también 
derecho á pedir otra, si con ella no hace cometer 
un fallo. 
10. " Sí al distribuir se volviera alguna carta, 
son árbitros los contrarios de hacer volver á distri-
buir, á menos que haya sido por culpa suya, por 
que en este caso el privilegio compele á la parte 
contraria, ó que ha distribuido. 
11. * Sisejugase el as ú otro naipe de cualquier 
color y ocurre que el último en jugar lo verifica 
antes que le llegare el turno, ni puede fallar ni ga-
na baza, á menos que no se le haga renunciar, 
tenga <J no tenga su compañero de aquel palo. 
12. * Si en la baraja se encontrase vuelta una 
carta, como no sea la última, debe distribuirse de 
nuevo. 
13. * Nadie debe tomar las carias ni mirarlas 
ínterin se distribuye, y en el caso de que esto se 
haga mal, es preciso volver á dar, pero no así si 
la carta se vuelve en el acto de entregarlas. 
14. *Cuando sejuep una carta, si alguno délos 
contrarios juega sin que lo toque el turno, su com-
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pañero no puede ganar la baza, aunque la carta 
jugada no le hiciese fallar. 
15." Todos deben tener cuidado de que se les 
den doce cartas. Si aconteciese que alguno solo tu-
viera once y no lo observase hasta después de ha-
ber jugado algunas bazas, y los demás jugadores 
tuviesen justo el número de sus cartas, la partida 
es buena; únicamente debe ser penado el que jugó 
con once cartas por cada fallo, si los hizo, mas si 
por el contrario tuviese otro trece cartas, la jugada 
es nula. 
16.1 Si alguno tirase sus cartas sobre la mesa, 
dejando al descubierto su color, por creer equivo-
cadamente que ha perdido, como su compañero 
no confiese también el vencimiento, los contrarios 
son dueños de hacerlo jugar tal ó cual carta, delas 
de su juego descubierto, que consideren convenir-
les mejor, con tal que no hagan fallar la baza. 
17." A y B van de compañeros contra C y D : A 
juega copas y su amigo B juega antes que su con-
trario C. En este caso D tiene derecho á jugar 
antes que C, por cuanto B lo hizo sin tocarle el 
tumo. 
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18. a Si alguno estuviese cierto de ganar todas 
sus cartas, puede tenderlas al descubierto sobre 
la mesa; mas si por casualidad hubiese entre ellas 
alguna conprobabilidades de perder, se veria es-
puesto i que le exigiesen todas las cartas. 
19. a Nadie puede preguntar á su compañero 
durante la jugada si jugó un honor. 
20. * A y B van de compañeros contra C y D; 
A juega bastos, C una espada, B el rey de bastos y 
D una carta baja. Pues bien, si C observa que 
ha fallado, antes de recoger la baza, ft y D son 
árbitros de retirar su carta y A d ft de obligar á C 
á que juegue la carta mas baja ó mas alta del palo 
que le indiquen. 
2 1 S i alguno al tener los ocho puntos exige de 
su compañero le diga si acepta y los contrarios en 
esta inteligencia arrojan sus cartas, resultando 
luego que el otro no tiene los dos puntos por ho-
nores, deben ser consultados y son dueños de hacer 
valer la jugada ó darla por nula. 
22.* Nadie puede en medio de la partida tomar 
nuevas cartas sin que preceda el consentimiento 
de todos. 
EL WHIST. UT 
23.a El quo distribuye debe dejar sobre la mesa 
la carta que volvió, hasta que le toque el turno de 
jugar; desde el momento en que la mezcla coa las 
demás, nadie debe preguntarle qué carta es, pero 
sí qué palo es triunfo. El objeto de esta ley es 
evitar que el que da falte á la verdad al indicar la 
carta. 
El Whist es un juego esencialmente de cál-
culo; por lo tanto, si no se presta la mayor aten-
ción á las cartas que salen, no hay preceptos ni 
práctica quo puedan hacer un buen jugador, Nunca 
debe echarse una caria sin reilexion. 
Cuanto mas claramente so da á conocer el juego 
al compañero, mas probabilidades do ganar; así 
que cuando un jugador tiene dos (5 mas cartas do 
una runfla debe jugar la mas baja; el juego del 
caballo, por ejemplo, indica al compañero que el 
rey no puede estar 011 mano de su contrario de la 
izquierda, ni la sota ni la suya. 
Los mejores envites son los que proceden de 
una runfla de tros cartas 6 mas. ¡N'o teniendo nin-
guna, conviene jugar del palo de que mas cartas 
se tienen. Si no hay muchos triunfos, vale mas 
jugar del palo de que so tiene el rey que del que 
se tiene el caballo. 
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Cuando el compañero sale por un palo cual-
quiera, es preciso echar del mismo cuando se es 
mano, porque indicó con aquella jugada el palo en 
quo está mas fuerte. 
Es necesario ser consecuente y correcto en las 
entradas. Cuando un buen jugador juega un ocho 
y después un siete, podeis eslar seguro de que se 
deshace de un palo débil; lo contrario indica con 
jugar primero un siete y después un ocho. 
El que está bien de triunfos debe haciírselo 
comprender á su compañero, pues así conservará 
este entero el palo mas numeroso de su juego en 
Tez de abstenerse del palo de sus adversarios, 
como debería hacerlo si los triunfos mayores es-
tuvieran en sus manos. 
Siendo los juegos proximamente de la misma 
fuem, debe procurarse reunir un palo numeroso, 
guardar el último tiempo para volver á entrar en 
mano, é impedir la misma maniobra de parte de 
los contrarios. 
Cuando se tiene un buen juego debe triunfarse 
para gue los contrarios no lo fallen. 
Con buenos triunfos en mano, particularmente 
con un palo numeroso debe evitarse el fallar á 
excitación del contrario de la derecha. 
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Cuando el compañero indica que eslá fuerte en 
tal ó cual color y renuncia en tal otro, como se 
tenga un naipe del color fuerte, hay que jugarle 
antes de hacerle fallar, porque este es un medio 
de comprometer al adversario á jugar el as si lo 
tiene y de librar así el color del compañero. 
Debe conservarse tanto como se pueda la carta 
principal del color de los contrarios. 
Conviene siempre informar al compañero cuando 
se está fuerte en triunfos ó en cualquiera otro 
color, para lo cual si se juega el último se toma 
de la mas alta de la runfla que uno tiene y se juega 
la mas baja. 
Esté uno fuerte ó no debe obligar al compañero 
á fallar, siempre que anuncie un juego dobil. 
Es indispensable corlar el color en que cual-
quiera de los contrarios esté mas fuerte, fallando 
con el triunfo principal aun cuando no haya otro, 
á lin de impedir que el otro contrario se deshaga 
de las malas cartas si se le deja continuar la 
serie. 
En resumen no hay que jugar atrevidamente 
^;on cartas endebles, ni de una manera tímida con 
un buen juego, sobre todo si se tienen pocos puntos. 
Debe observarse en silencio y con atención los 
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diferentes sistemas de aquellas personas con quie-
nes se juega habitualmente. Pocas son las que no 
tienen su táctica particular, cuyo conocimiento 
da una ventaja constante. Hay quien sale con pre-
ferencia por un as, y quien no lo hace nunca sino 
en carta de absoluta necesidad. Es, pues, preciso 
procurar encubrir su sistema, burlando á los ad-
versarios y obligándolos á destruirse mutuamente 
por medio de artificios hábilmente manejados. 
Sobre todo en la primera partida de Vfhist es 
donde la sagacidad del jugador debe estar en ac-
ción 5 después de la sétima baza ya no hay necesi-
dad de inventar nada y la memoria basta: los 
artificios y las emboscadas han desaparecido ante 
la realidad de la acción. 
Cuando es evidente que la fuerza del juego está 
dividida entre uno y sus contrarios, se jugará de 
una manera equivoca para confundirles; pero 
cuando el compañero tiene buenas cartas, no hay 
peligro en jugar del modo mas claro. 
Hay que adquirir la costumbre de jugar por 
analogia; asi se aprende á variar el juego segu^ 
las circunstancias, porque una manera de jugar, 
muy buena en algunas situaciones, puede ser 
muy mala en otras. 
EL WHIST. m 
Jugad de medio á medio el color fuerte de vues-
tro adversario, hasta el naipe mas pequeño. He 
aquí la esplicacion de esta regla: vuestro adver-
sario de la izquierda B, primero en mano por con-
siguiente, comienza á jugar un oro pequeño; 
vuestro compañero C sirve con otro insignifi-
cante; D, compañero de B , pone el ocho ó el 
vueve de oros, de cuyo color tenéis el diez ó la 
sola que levanta la baza; no teniendo ya nada 
bueno de este mismo color, en el cual sabeis que 
el compañero D os débil, no vadieis on volver á 
él siempre que seáis mano, puesto que vuestro 
compañero puede salir ventajosamente al encuen-
tro de D, que no tiene mas que cartas bajas. 
Jugad triunfo si tenéis cuatro ó cinco y ademas 
buen juego. 
Responded á las excitaciones de vuestro com-
pañero y no á las de vuestros adversarios. 
Estad á ver venir y no juguéis de un color de 
que tengáis el as y el caballo. 
Huid de jugar el as, á menos que tengáis el rey. 
No juguéis nunca una 13.a carta, como no 
hayan pasado todos los triunfos. 
No falléis una 13.a carta, á menos que seáis el 
último en mano. 
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Jugad vuestra mejor caria á la tercera mano. 
Cuando solo tengáis triunfos pequeños, empe-
zad por el mayor. 
Conservad mientras sea posible un triunfo su-
perior, á fin de volver á entrar en mano y jugar el 
color en que estéis fuerte. 
Cuando un contrario juega una carta de un palo 
en que tenéis la principal y una inferior á esta, 
jugad la inferior, porque el segundo contrario no 
tiene una superior á la que habéis jugado, ganareis 
una baza. 
Cuando se tienen pocos triunfos es necesario 
procurar hacer bazas desde luego; pero se obra 
de distinta manera cuando se está fuerte en ellos. 
El Whist á cinco puntos no se diferencia del 
Whist á diez sino en el número de puntos que dan 
por terminada la partida. Las reglas y la manera 
de jugar son las mismas; sin embargo, no se 
canta. En llegando á cuatro puntos, no se puede 
ganar con los honores. Marcado un punto, ya no 
puede perderse la partida triple, ni con tres per-
derla doble. 
El Whist á bazas ó tricks dobles se juega del 
mismo modo; pero cada baza que exceda de seis 
vale dos puntos. Señalados dos puntos, impiden 
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la pérdida triple y seis la doble. Un renuncio hace 
perder seis puntos. 
El Whist con im muerto se juega entre tres; los 
naipes que corresponderian al cuarto jugador se 
ponen descubiertos sobre la mesa. Va á cinco, á 
diez puntos, ó á tricks dobles. 
Puede jugarse también entre dos personas, esta-
bleciendo dos muertos en la forma ya indicada. 
Claro es que entonces no se juega sobre probabi-
lidades, puesto que teniendo cada cual tres juegos 
á la vista, el cuarto se conoce fácilmente y no hay 
nada que adivinar, de modo que esta variedad del 
Whist ofrece poco interés. Por lo demás, rigen las 
reglas generales. 
El Whist á la prusiana solo se diferencia de los 
de que hemos hablado en que en vez de volver la 
última carta para señalar el triunfo, se toma una 
carta del otro juego. 
Para la partida de Whist con favorita se toma 
al principio al azar un color favorito y cada vez 
que este es triunfo se pagan dobles todas las 
puestas. . 
Llámase enfilada ó partida seguida el convenio 
de añadirá la partida siguiente los puntos sobrantes 
de la que se ha terminado. 
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Explicaremos, para concluir, algunos términos 
usados en este juego. 
Jugada falsa.—Es un medio de que se vale en 
beneficio propio el jugador algo hábil y que con-
siste en que cuando os juegan una carta de cuyo 
palo tenéis la rnejor y una inferior á esta, os deter-
minais á jugarla, corriendo el riesgo de que el con-
trario os la mate con una mayor; pues que si esto 
no sucede ó bien no la tiene, las probabilidades 
en favor vuestro están en razón de dos por una. 
Forzar. — Es cuando se obliga al compañero Ô 
al contrario á matar en un palo del que no tiene. 
Ultimo en triunfo. — Es el medio de conservar 
dos ó mas triunfos, cuando ya no queda ninguno 
en el juego. 
Carlas falsas. — Son las cartas de ningún valor 
y por consiguiente á proposito para los descartes. 
Puntos. — Diez de estos componen la partida 
ordinaria: se marcan tantos puntos como honores 
se tienen ó bazas se hacen. 
Cuarta. — Es por lo regular una runfia de cua-
tro naipes seguidos del mismo palo; asi una cuarta 
mayor es una runfla de as, rey, caballo y sota del 
mismo palo. 
Quinta. — Es una runfla do cinco cartas segui-
1 
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das del mismo palo, como, por ejemplo as, rey, 
caballo, sota y diez, que es la quinta mayor. 
Jiiyar al revés. —Es cuando se hace de un modo 
opuesto á aquel que ordinariamente se sigue; por 
ejemplo, si estais fuerte en triunfos y jugáis como 
si estuvierais falto de ellos, jugáis al revés. 
Defender el juego, — Es cuando de un palo se 
tiene, por ejemplo, la primera y la tercera de las 
mejores cartas, siendo el último á jugar. Si tenéis 
el as y el caballo de un palo y el contrario saliese 
por él, ganaríais estas dos bazas, asi como tam-
bién todas las domas, aunque sean estas cartas in-
feriores. 
Tercia. — Es una runfla de tres cartas seguidas 
del mismo palo. Tercia mayor es la runfla de as, 
rey y caballo. 
Llamar ó cantar. —Cuando en el Whist á diez 
punto? uno de los partidos tiene ocho y cual-
quiera de los dos gananciosos reúne dos honores 
en la mano, tiene derecho ú hacerlo conocer, di-
ciendo : Llamo 6 canto. Si su compañero puede 
enseñar otro honor, gana la partida sin jugar el 
golpe. Llamar se denomina también al derecho 
que tienen dos compañeros á hacer jugar á los 
contrarios una carta que lian enseñado. 
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Doble.— Esganarla partida antes que los con-
trarios hayan marcado cinco puntos en el Whist 
á diez, tres en el á cinco, y seis en el Whist con 
tricks dobles. 
Honores. — Son el as, el rey, el caballo y la sota 
de triunfo. 
Love. — Palabra inglesa que significa en este 
juego nada, cero. 
Marca.—El número de puntos marcados. Pue-
den- hacerse con las cuatro fichas que tienen cada 
jugador las siguientes combinaciones, á fin de se-
ñalar los nueve puntos : 
- 1 3 3 4 5 fi 7 8 9 
• « • • » * » • • • • 
•* • • * 
1 
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Llámase así este juego, porque al revés de lo 
que en los demás sucede, gana la partida el quo 
hace menos bazas. 
El Revesino se juega entre cuatro personas : el 
as mata al rey, este al caballo y así sucesivamt nte. 
No se renuncia nunca sino en un solo caso, de que 
después hablaremos. 
El que distribuye las cartas, por haberle cor-
respondido en suerte, da once á cada jugador y se 
queda con doce. Las tres que resultan de fondo 
sirven para que los primeros se descarten do un 
naipe y tomen olro, si quieren, pues no es obli-
gatorio ; el que da no puede volver á tomar, de 
modo que quedan cuatro cartas en el descarte, 
que sirven para completar la partida. El platillo 
donde se depositan los pagos circula constante-
8. 
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mente con el que da, y debe hallarse siempre á 
su derecha. 
Por cada as se cuentan cuatro puntos, tres por 
el rey, dos por el caballo y uno por la sota, en 
todo cuarenta; las cartas blancas no tienen valor 
alguno. 
Ya hemos dicho que la partida se completa con 
los cuatro naipes de que los jugadores se descar-
taron al principio. Los puntos se cuentan como en 
las bazas, excepto el as de copas, que vale cinco, 
y la sota de oros ó quínola que se cuenta por tres. 
A los puntos que hay en el descarte que constituye 
la baceta, se añaden cuatro, porque podría acon-
tecer que los cuatro naipes de aquella fuesen blan-
cos, en cuyo caso ninguna ventaja reportaria de 
ellos el que ganase. 
El que hace menos puntos ó ninguna baza, gana. 
Cuando acontece que dos jugadores tienen el 
mismo número de puntos, es preferido el que ha 
hecho menos bazas, y si estas fuesen también 
las mismas, el que está mas inmediato al que 
da. Escusado parece advertir que el que no ha 
hecho ninguna baza gana al que tiene una ó mas 
blancas. 
Un jugador puede hacer todas las bazas, y esta 
1 
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es la jugada maestra, el Revesino por excelencia, 
mas es muy arriesgado el intentarla. 
Guando se han hecho las nueve primeras bazas, 
se emprende el Revesino, que se llama perdido en 
favor del fondo, si no so ganan las dos restantes. 
Constituyen el fondo los diferentes pagos peque-
ños que se han hecho durante el juego, y son de 
tres clases : el primero por la primera baza, el 
último por la última, y otro por la jugada dei le-
vesino y por la napolitana. 
No corta el Revesino sino aquel que gana una 
de las dos últimas bazas al jugador que entró en él 
ó lo intenü'). 
El que gana el Revesino puede retirar el fondo y 
doblarle, si le pierde. 
Al comenzar el juego, cada jugador deposita en 
el platillo diez tantos ó dos fichas, y el que da pone 
tres; esta puesta forma el fondo y so renueva 
cuantas veces queda el platillo vacio, ó con menos 
de nueve tantos; se aumenta continuamente con 
el tanto que el que dá deja cada vez. El fondo solo 
está destinado á la sota de oros ó quinóla, que es 
la carta mas importante del juego y se retira siem-
pre y cuando en un fallo se juega la quinóla, á lo 
cual se llama dar la quínola. 
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Cuando el contrario, jugando otro oro, obliga 
á dar la quínola, es preciso doblar el fondo y pa-
garle, á excepción del caso en que el jugador que 
hubiese jugado la quínola ganare el Revesino, y 
aun asi es necesario que haya sido antes de las dos 
lÜtlmas jugadas, ó bien en una de las nueve pri-
meras, siendo el mayor golpe que puede hacerse, 
puesto que se cobran los tantos dei Revesino y lo 
que hay en el fondo; pero, si creyendo poder ha-
cer el Revesino, se juega la quínola en una de las 
primeras nueve jugadas y se lo cortan, paga el 
Revesino cortado, y á mas el fondo. 
Si corriendo el Revesino se juega la quínola á la 
décima ó undécima jugada, no se cobra el fondo, 
pero se hace pagar el Revesino ganado. Por la 
misma razón en un Revesino cortado en que se 
juega la quínola á la décima ó undécima jugada, 
no se gana el fondo sino el Revesino cortado. 
En los demás casos en que uno de los jugadores 
hayan ganado ó le hayan cortado el Revesino, otro 
vende su quínola, 6 se la arrancan, este ni hace 
el fondo, ni lo gana; es decir, que desde el mo-
mento que hay Revesino se pierde el derecho al 
fondo y la quínola queda de simple sota de oros 
(menos en los casos citados). 
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Digamos ahora de qué modo se hacen los 
pagos. 
Jil que da un as en un fallo, gana un tanto que 
paga el que gana la baza; si fuese el as de oros, 
pagará dos, sin dar lugar á que se pidan, lo mismo 
que cuando en un fallo se da la quínola, que se 
gana una ficha ó cinco tantos. 
El jugador á quien le sacan un as, paga un 
tanto al que se lo ha sacado, y dos si fuese el de 
copas. 
Si alguno saca la quínola, cobra un tanto de 
cada jugador y dos aquel á quien se la haya 
sacado. 
Cuando se juegan uno ó muchos ases, lo mismo 
que cuando se juega la quínola, se pagan como 
si hubiesen sido sacados, y los cobra el que gana 
la partida, siendo obligación de este recordarlo y 
exigir los tantos. 
Todos estos pagos son dobles en una partida de 
á dos, y en la primera y última baza; de modo 
que si por casualidad se sacase la quínola en par-
tida de á dos á la primera 6 úllima jugada, se co-
brarían ocho fichas ó cuarenta tantos del contrario, 
y dos fichas de cada uno de los otros jugadores, y 
si se sacara indirectamente, este pagaria cuatro 
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fichas, eléontrario otras cuatro, y el otro jugador 
dos. 
Al declararse Revesino, cesan toda clase de pa-
gos, ya se haga aquel, ó se corte. Entonces se de-
Yuelve todo lo que se ha pagado en la partida, á 
fin de que nadie pague mas ni menos que el re» 
vesino, que es diez y seis tantos cada jugador. 
El que corta el revesino á tiempo, cobra solo 
sesenta y cuatro fichas del que lo emprendió. 
El golpe llamado Napolitano, tres ases y la qui-
nóla» cuatro ases y la quínola, ó simplemente cua-
tro ases en una mano, es por lo común muy com-
plicado y difícil de jugarse, puesto que destruye 
casi todo lo que llevamos dicho. 
El jugador que tiene la napolitana, falia en todo 
palo durante las nueve primeras jugadas. De este 
modo coloca la quínola como quiere y gana el 
fondo; distribuye sus ases á voluntad entre unos 
y otros, y gana siempre la partida, esló bieü ó 
mal sentado. Puede decirse qüe sólo por ól se 
juega, pues si sabe jugar regularmente, para él 
son todas las ventajas. Sin embargo, como no 
tiane derecho á fallar sino en las nüevé primeras 
jugadas, debe servir del palo que se juegue en las 
dos últimas, si tiene, evitando el guardar una carta 
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alta por lo que se vea en la necesidad de ganar una 
de las dos últimas bazas, en cuyo caso su suerte 
cambiaria completamente, como que tendría que 
hacer él solo el gasto de la partida, es decir: 
i .0 perder esta aun cuando la baza ganada fuese 
blanca, y pagarla según el orden establecido; 2.° do-
blar el fondo, si habiendo vendido la quínola ó 
guardádola en la contianza de venderla en la última, 
entra imprudentemente en la décima jugada y se 
la fuerzan en la última; solo puede librarse de este 
fracaso si corriendo la napolitana de ases cual-
quiera do los demás jugadores hubiese vendido la 
quínola, ó se la hubiesen sacado; y 3.° pagar el 
doble los ases ó quínolas que hubiese vendido en 
el curso de la jugada y que le han pagado ya, y 
también el as ó quínola que los otros jugadores 
se hubieren endosado recíprocamente. 
Queda al arbitrio de la napolitana el valerse 6 no 
de su privilegio, y de jugar según el método ordi-
nario; mas no puede verificarlo desde el momento 
que ha fallado una vez en virtud de su derecho. 
No se considera que le haya perdido por servir del 
color que se le pide, ni aun por matar; para ello 
es preciso que gane la baza. 
Si la napolitana saca la quínola, reporta por 
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esto el alivio, sea cual fuere la época del juego en 
que lo verifique; mas esto solo acontece en tres 
casos : i .° si hallándose de mano, juega oros y la 
quínola se encuentra sola en una mano; 2." si lia-
biendo ganado por inadvertencia una baza en el 
discurso dd juego, juega oros y la saca; y 3.° siá 
pesar suyo le hicieren entrar en la décima carta, y 
quedándole un oro por jugar iorzase por esta casua-
lidad á la última. 
Cuando alguno gana Revesino., la napolitana 
paga por toda la compañía. 
Si algún jugador intenta Pievesino y otro se lo 
corta á tiempo, la napolitana paga por entero al 
que lo corló, esto es, sesenta y cuatro tantos. 
La napolitana puede corlar un Revesino á tiem-
po, y en este caso se paga como queda dicho 
arriba; puede también hacer Revesino, y entonces 
su juego se reduce al ordinario. 
Si la napolitana ha vendido su quínola, haga 
Revesino, ó se la hayan corlado, no ganará el 
fondo, según la regla general de que en el Revesino 
no hay fondo sino para aquel que emprende el que 
corre Revesino. 
Si con un as, rey ó caballo se saca la quínola 
al de la uapolitaua, dobla el fondo, y paga (asi 
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como los otros jugadores); lo que se debe al que 
la saca, exceptuándose siempre si hay Revesino. 
Si la napolitana no entra, disfrutará de los de-
más derechos, como ya dejamos manifestado. 
Las reglas del juego son las siguientes : 
i .a Solo pueden darse á cada jugador once car-
tas en tres veces, dos vueltas de á cuatro y una de 
tres; cualquiera otro método de distribución está 
prohibido. 
2. a El que diese mal, pierde un tanto; puede, 
sin embargo, volver á dar, depositando aquel en 
el fondo. 
3. a El que habiendo dado mal no se aperciba 
de ello, ó no lo advierta hasta después de haberse 
verificado el descarte, pagará en castigo cuatro 
tantos al fondo, y la distribución será nula, per-
diendo á mas esta vez el tanto que depositó, sin 
poderlo rescatar. 
4.» De las tres cartas de la bazeta, la primera es 
9 
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p a r a e l primer jugador de mano, la segunda para 
e l segundo y la tercera para el tercero. 
8.» Antes de descartarse de la carta de la bazeta 
que le corresponde, aunque lo verifique, ninguno 
puede ganar la partida, ni vender su quínola, si 
por casualidad la tuviese, ni correr Revesino; y si lo 
corta, no se le paga nada. Puede sí sacar la quí-
nola; pero no sele pagará el alivio; sin embargo, 
el jugador á quien hubiese sacado la quínola, do-
blará e l fondo. 
6 L o mismo sucede al que toma su carta de la 
bazeta y no se descarta; no tiene derecho á nada. 
7. a Cualquiera que juegue su naipe antes de lle-
garle el turno, depositará un tanto en el fondo. 
8. a Si alguno se descartase de dos cartas en 
vez de una, tampoco tendrá derecho á ningún 
pago; pero si Corta un Revesino le será satisfecho, 
y lo mismo si saca la quínola. 
9. a Todas las cartas del descarte que componen 
la bazeta completan la partida, tanto si hay una 
demás , como de menos. 
v 
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10.a La baza es de aquel que la gana; con todo, 
cualquier jugador tiene derecho á mirarla y arre-
glar por ella su juego, antes de volver á echar 
carta. 
i 1 .a El que falle, no siendo napolitana, pagará 
al fondo dos tantos de castigo, y no tendrá dere-
cho á ningún pago durante la jugada. 

LA IMPERIAL 
Se juega entre dos personas con treinta y dos 
naipes, á saber; rey,caballo, sota, as, nueve, ocho, 
siete y seis, ó bien entre tres con treinta y seis, 
aumentando los cincos. Los naipes tienen el valor 
ordinario. Cinco imperiales forman por lo regular 
la partida. 
El que baraja (en lo cual lleva ventaja) da á su 
contrario y toma para sí, tres á tres, (5 cuatro á 
cuatro, doce naipes, volviendo en seguida la carta 
de debajo de la bazeta para marcar el triunfo. 
Hay un juego de Imperial en que ciertas cartas, 
el rey, el caballo, la sota, el as y el seis, en el 
juego de treinta y dos naipes, y el cinco en vez 
del seis, en el de treinta y seis, se llaman honores 
cuando pertenecen al palo que triunfa, y valen cada 
una cuatro puntos. 
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C u a n d o se juega en t re t r e s , c o m o cada u n o 
tiene doce car tas , no queda bace ta ; pa ra i n d i c a r e l 
t r i u n f o , e l que da v u e l v e e l ú l t i m o naipe de los que 
le co r r e sponden . 
D i s t r i b u i d a s las car tas , e l q u e es m a n o r e ú n e el 
pa lo de q u e tiene mas ca r tas , pa ra hacer s u p u n t o , 
que dec la ra , y p o r e l q u e cuen ta c u a t r o , s i s u a d -
versar io n o se opone , c o m p r o m e t i é n d o s e á m a s ; 
p o r q u e si fuese igua l el p r i m e r o es p r e f e r i d o . Antes 
de dec larar s u p u n t o , e x a m i n a si t iene Imperial, en 
c u y o caso debe mani fes ta r lo o p o r t u n a m e n t e , pues 
de l o c o n t r a r i o no vale nada . 
H a y varias clases de Imperial, cada u n a de las 
cuales vale veinte y c u a t r o p u n t o s : la p r i m e r a es 
de c u a t r o reyes , c u a t r o caballos, c u a t r o sotas, 
cua t ro ases, ó b ien c u a t r o seises c u a n d o e l juego 
es de t r e i n t a y dos car tas , y c u a t r o c incos c u a n d o 
es de t r e i n t a y seis; c o m p o n e n la segunda e l r e y , 
el caba l lo , l a sota y e l as de u n m i s m o p a l o ; l a 
Imperial vuelta es c u a n d o v o l v i e n d o u n r e y , u n 
cabal lo , u n a sota , u n seis <5 u n c i n c o , t i ene e l que 
d i s t r i b u y e e n s u j uego l o s t r es restantes de l a clase 
á que per tenece la v u e l t a , c o m o t a m b i é n c u a n d o 
v o l v i e n d o u n r e y , u n caba l l o , una sota (5 u n as , 
se t ienen las t res cartas restantes d e l m i s m o p a l o á 
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que pertenece el rey, el caballo, la sota ó el as 
vuelto. Por último, hay la Imperial forzada, que 
es cuando teniendo el rey, el caballo, ú otros triun-
fos, se ganan los demás que forman la Imperial; 
esta no puede verificarse sino del palo que es 
triunfo, por lo cual se presenta rara vez. 
El que tiene en su juego el rey, el caballo, la 
sota y elas del palo vuelto, cuenta dos Imperiales, 
que deben tenderse y manifestarse sobre la mesa; 
se declara el punto como queda dicho, y el que es 
mano juega la carta que considera mas : i proposito 
de entre las de su juego, á la que el contrario debe 
contestar con otra del mismo color, si tiene, ma-
tando si puede, y de no, fallando. De este modo se 
juegan sucesivamente todas las cartas, hasta que 
agotadas, cuenta cada jugador las bazas que 
tiene; el que'ha hecho mas que el otro, cuenta 
cuatro puntos por cada baza de mas, de las seis 
que le corresponden. 
En el juego entre tres, el que es mano está obli-
gado á empezar por un triunfo, y el que á la con-
clusion tiene mas de cuatro bazas, cuenta cuatro 
puntos por cada una de las que escedan de aquel 
número. 
Después de haber estipulado la cantidad que se 
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juega y á cuantas Imperiales, se coloca al estremo 
de la mesa una cajita con fichas y tantos que sir-
ven para marcar el juego : la Imperial se marca 
con una ficha y los puntos con un tanto por cada 
carta, y cuando se tienen seis tantos marcados, se 
sustituyen con una ficha que equivale á una Impe-
r ia l ; cada una de estas vale veinte y cuatro puntos. 
El que, después de haber barajado, vuelve un 
honor, ó sea un rey, un caballo, una sota, un as, 
u n seis (cuando el juego es de treinta y dos cartas), 
d a n cinco (siendo de treinta seis), marca por él 
un tanto, que vale cuatro puntos. 
El que mata con el cinco de triunfo, «5 con el 
seis cuando no hay cinco, ó bien con el as, la sota, 
el caballo, el rey, ó jugándolas de otro modo gana 
la baza, marca tantos, que valen cuatro puntos, 
como honores haya ganado. 
El que juega uno de sus honores, le pierde si 
su contrario juega un honor mayor : este ganará 
la baza y marcará un tanto por cada honor. 
El que habiendo jugado el seis de triunfo, 
cuando no hay cinco, ó este cuando le hay, pierde 
la baza, por ganarla el otro con un triunfo que no 
es honor, pierde también este honor, que marca 
el que gana la baza. 
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El que después de jugar sus cartas se encuentra 
con mas de las doce que le corresponde tener, gana 
cuatro puntos por cada baza que tenga mas que el 
contrario. Asimismo, el que tiene mas puntos 
marca en su favor cuatro por el punto, y siendo 
este igual, el mano cuenta cuatro por su primacía. 
Débese contar primero la vuelta, luego las im-
periales que se tienen en mano ó de vuelta, des-
pués el punto, y últimamente los honores que se 
ganan en las bazas y lo que representan las cartas. 
Cuando los puntos no llegan á veinte y cuatro, 
pueden quedar anulados si el adversario tiene una 
Imperial en mano ó de vuelta. 
El que pudiendo matar una carta jugada no lo 
hace, pierde una Imperial. 
La Iviperial de triunfo en mano vale dos. 
9. 

L O S C I E N T O S 
Este juego, llamado también de los piques, se-
gún unos por la segunda suerte que ofrece, y se-
gún otros porque es muy picante, se juega por lo 
común entre dos solas personas y con treinta y dos 
caitas. El as en la superior, vale once y gana al 
rey con tal que ambos sean del mismo palo; las 
demás valen los puntos que muestran, y las figu-
ras diez. 
Se empieza fijando el precio del juego, y el mí-
mero de puntos d que se ha de jugar, que suele ser 
el de ciento. Para llevar la cuenta se usan, ó bien 
fichas y tantos que completen aquel número, y que 
pueden tener un valor convencional cualquiera, (5 
bien una carta cortada en sus cuatro cantos : en 
el un lado se hacen cuatro cortaduras ti piques 
para las unidades y en la extremidad otra que 
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marca c i n c o ; en el lado opuesto se practican igual-
mente o t r a s cuatro cortaduras para las decenas y 
una mas para el medio juego, ó cincuenta tantos. 
El jugador á quien por suerte corresponde dar 
las cartas, las distribuye dos á dos, ó tres á tres 
(nunca una á una), hasta que queden solo ocho 
que constituyen el monte que se coloca sobre la 
mesa, s i n voltear ninguna, porque en este juego no 
h a y triunfos, ganándose las bazas con las mejores 
cartas d e l p a l o de que se juegue. Las ocho cartas 
del m o n t e s e r v i r á n para los descartes. 
Ten iendo y a cada uno sus doce cartas, las arre-
gla p o r pa los . Las cartas blancas, que valen ca-
torce puntos, no se pueden contar hasta después 
que el compañero ha hecho su descarte; entonces 
se estienden sobre la mesa contándolas una por 
una, antes que el mismo punto, y sirven para ha-
cer pique y el repique de que vamos á tratar. 
Que tenga ó que no tenga el mano cartas blan-
cas, trata de tomar su descarte, es decir, que desde 
una hasta c i n c o elige aquellas que le parecen me-
nos necesarias, las s u p r i m e y las reemplaza con 
otras tantas q u e t o m a d e l m o n t e . Como es dueño 
de descartarse enteramente d d e no hacerlo, puede 
m i r a r las q u e deja y las q u e podría tomar, excepto 
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lastros óltiinas, que pertenece de derecho al dador; 
pero tiene precision de descartarse de una por lo 
menos, y puede registrar su desearte mientras 
dura la jugada. En seguida hace el dador igual 
operación, y lo mismo que el primero tiene la fa-
cultad ile registrar las cartas que deja, con tal que 
anuncie el palo por donde ha de jugar. Una vez 
anunciado este, tiene que jugarlo á la fuerza, por-
que si se empeñara en cambiarlo, su adversario 
tendria derecho para huceiie empezar por el que 
mas conviniera. 
El descarte ÜCIWÍ por objeto ganar las cartas y 
el punto, lo cual obliga á no desprenderse sino de 
cartas del palo menos cargado y tlojo : con esto 
está dicho que cuando de primera mano se tiene 
un juego regular, es una imprudencia el exponerse 
por codicia á empeorarlo. Déjese en tales ocasio-
nes una sola carta. Procúrase también con el des-
carte la reunion de los catorres, que son cuatro 
ases, cuatro reyes, cuatro caballos, cuatro sotas y 
cuatro dieces. El primero gana á todos los demás, 
y gracias á él se puede contar también el último, 
aun cuando el adversario tenga uno de reyes, ca-
ballos ó sotas, porque el catorce mas fuerte anula 
los otros. Como á falta de catorces se cuentan tam-
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bien fres ases, tres reyes, tres sotas y tres dieces, 
es también del caso procurárselos. Es de advertir 
que los tres ases valen mas que los tres reyes, y 
que el catorce menor impide que se cuenten los 
tres ases y todos los demás treses; pero á la som-
bra de uno ó mas catorces, el que los tiene cuenta 
también los treses, incluso el de dieces, aun cuando 
el adversario tenga un tres de mas valor. Las mis-
mas reglas se observan con respecto á los diez y 
ochos, diez y sietes, diez y seis, quintas, curtas y 
terceras, que el jugador debe procurarse por me-
dio del descarte. 
El punto se forma reuniendo las cartas de un 
palo cualquiera, sumando su valor respectivo, y 
anunciando el total. Inútil es decir que como el as 
vale once y cada figura diez, estas cartas han de 
formar la base de aquella operación. Hecho el 
punto, el mano lo anuncia y añade: Fafe? Si el 
adversario tiene un punto menos, dice: Vale, si 
es mayor contesta: No vale, y si es igual, lo es-
presa asi. El que obtiene punto mayor cuenta ó 
gana tantos puntos como cartas tiene, y cuando 
los puntos son iguales, ó los jugadores tienen ter-
cefas, cuartas, quintas, etc., nadie cuenta, á menos 
que por una tercera, cuarta ó quinta superior se 
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abonen las que fuesen iguales á las de su adver-
sario. 
Hay en los cientos tres clases de azares ó suer-
tes, que se llaman pique, repiqtie y capote. 
Llámase repique cuando sin que el adversario 
pueda contar, ó á la menos sin pasar, cuenta en 
su juego hasta treinta puntos, en cuyo caso, en 
vez de decir treinta se anuncian noventa, y aun 
mas, según son los puntos que haya que contar 
sobre los treinta. 
Eípiqiwsc verifica ruando habiendo cierto mi-
mero de puntos, sin que, el adversario haya con-
tado nada, se va jugando hasta treinta : en este 
caso se anuncian sesenta: y se sigue contando los 
puntos que se hacen de mas. 
El jugador que hace todas las bazas, da copóte 
al otro. Esta suerte vale cuarenta puntos, mien-
tras la ganancia solo de las cartas no vale mas que 
diez. Pueden darse en una sola jugada pique, repi-
que y capote, cosa que sucede raras veces, como 
vamos á demostrarlo. Suponiendo que un jugador 
tenga las cuatro terceras mayores, y que sea 
bueno su punto, si le toca jugar el primero en-
trará por cuatro de punto (la tercera mayor buena 
para el punto vale cuatro), que con doce de ter-
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ceras hacen diez y seis; diez y seis y catorce de as 
suman treinta (noventa por el repiqué) y con 
veinte y ocho de los dos catorces de rey y de 
caballo, son ciento diez y ocho; jugando sus car-
tas llegará hasta sesenta y uno, que unidos á los 
cuarenta por el capote compondrán doscientos uno 
puntos de una jugada. 
Para hacer pique, esto es, para contar sesenta 
en vez de treinta, es preciso ser mano, porque no 
siéndolo, si el contrario juega una carta que marca, 
contará uno, y cuando llevéis en vuestro juego 
veinte y nueve, al ganar la carta jugada, no con-
tareis mas que treinta, á no ser que el otro eche 
unacarta que no haga punto; en cuyo caso, des-
pués de haber recogido la mano, podeis continuar 
el juego y contar sesenta. Esta es la ocasión de 
contar las cartas blancas de que ya hemos hablado, 
siguiendo luego el punto, las terceras, las cuartas, 
las quintas, etc., después los puntos que se hacen 
en las jugadas, y últimamente los diez de las cartas, 
ó los cuarenta del capote. Mas adelante volvere-
mos á tratar de este asunto; espliquemos ahora 
las runflas que se llaman tercera, cuarta, etc. 
Hay seis clases de terceras : la primera, llamada 
la mayor, se compone de as, rey y caballo; la 
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segunda, llamada de rey, consta de rey, caballo y 
sota; la tercera, denominada de caballo, se forma 
de caballo, sota y diez; la cuarta, designada con 
el nombre de sota, de sota, diez y nueve; la quinta, 
llamada de dies, de diez, nueve y ocho; final-
mente, la sesta, dicha tercera menor, de nueve, 
ocho y siete. No es necesario advertir que todas 
estas cartas han de ser de un mismo palo, lo 
mismo que en las demás runflas. 
Las cuartas, que guardan el propio órácn que 
las terceras, son cinco: la primera, llamada cuarta 
mayor, consta de as, rey, caballo y sota; la 
segunda, de rey, caballo, sota y diez; la tercera, 
de caballo, sota, diez y nueve; la cuarta, de sota, 
diez, nueve y ocho; y la cuarta menor, de diez, 
nueve, ocho y siete. 
Asi como las cuartas tienen una clase menos que 
las terceras, las quintas tienen una menos que las 
cuartas, regla aplicable también á las runflas 
restantes. Hay, pues, cuatro quintas: la mayor, 
compuesta de as, rey, caballo, sota y diez; la del 
rey, en que el nueve ocupa el último lugar; la del 
caballo, que concluye en el ocho; y la menor, de 
sota, diez, nueve, ocho y siete. 
Las sedas son tres: la mayor, de as, rey, 
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caballo, sota, diez y nueve; la del rey, que ter-
mina en el ocho; y la del caballo, que remata en 
el siete. 
Séptimas no hay mas que dos: la mayor, que 
consta de la siete primeras cartas, y la del rey, 
. que se compone del mismo y las seis que le 
siguen. 
Forman la oclava todas las cartas de un palo, y 
es la runfla mas rasa. 
£1 valor de cada una de ellas, es el siguiente: 
una tercera buena, vale al jugador que la logra 
tres puntos; una cuarta, cuatro; una quinta, 
quince; una sesta, diez y seis; una séptima, diez 
y siete; y la octava, diez y ocho. De este modo 
un jugador que tenga una quinta mayor con un 
buen punto, ganará quince por ella y cinco por el 
punto; y asi sucesivamente. 
El poseedor, de una runfla mayor cualquiera, 
anula las inferiores de la misma clase; pero la me-
nor cuarta, por ejemplo, anula la tercera mas alta, 
la menor quinta destruye la mayor cuarta, la sesta 
menor inutiliza la quinta mayor, y la octava in-
valida todas las demás. También se debe observar 
que á la sombra de una tercera, cuarta, quinta, 
etc., buena, se hacen válidas las otras inferiores, 
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aun cuando el adversario tenga algunas mas altas, 
como no lo sean mas que la principal, y por ello 
se acumulan los puntos que representan, anulán-
dose el juego del contrario por la runflada supe-
rior. Si hubiese igualdad entre las runflas supe-
riores de los contendientes, el que tuviese otras 
no las contará, porque la mas noble es la mas 
igual. 
Hechas estas aclaraciones necesarias para la 
mejor inteligencia de nuestro relato, seguiremos 
esplicando el modo de jugar. 
Después de haber contado el punto, cada juga-
dor examma si tiene runflas de cualquiera clase 
quesean, áfin de contarlas si el contrario no pre-
senta otras superiores. El punto y todas sus run -
flas deben manifestarse sobre la mesa, para que 
pueda apreciarse su valor, porque si por descuido 
no lo hiciese el jugador á quien se hubiera con-
testado vale, al anunciar su punto ó sus runfladas, 
perderia el derecho de reclamarlas, dando al con-
trario el de contar los suyos, aunque fuesen 
inferiores. En el caso en que ambos faltaren á 
esta prescripción, ni uno ni otro contará. 
Examinadas y contadas ya las runflas, conviene 
ver si hay algún catorce; ya hemos dicho que 
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este vale catorce puntos, que' el superior anula 
el inferior, y que permite contar tres ases, tres 
reyes, etc. 
Conocido ya el juego y lo bueno de él, por las 
contestaciones que ha dado el contrario, el mano 
empieza á contar. Supongámosle un juego abas-
tecido, para que sirva de ejemplo: toma las cartas 
blancas, y dice: Diez de cartas blancas (y muestra 
el punto en seguida que queremos sea el de cin-
cuenta) y cinco de punto, son quince (sigue la 
cuarta buena y añade), cuatro puntos á quince 
que hacen diez y pueve, con los quince preceden-
tes, suman treinta y cuatro, que con catorce que 
vale un catorce, hacen cuarenta y oclw : y con 
la carta que continua jugando, si es as, rey, 
caballo, sota 6 diez, cuarenta y nueve. Habiendo 
contado y jugado su carta el primer jugador, el 
segundo hace lo mismo, y concluida esta opera-
ción recoge la carta jugada, si puede, poniendo 
otra mayor, y no teniéndola, otra menor del 
mismo palo; retirada la baza, juega del palo que 
mas le convenga. Es necesario pronunciar siem-
pre el palo de que se juegue, añadiendo al mismo 
tiempo á la cuenta de los tantos que se tienen, los 
que se vayan haciendo. 
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Cuando suceda que el punto y las diversas run-
flas no sean buenas, porque las del contrario sean 
mejores, el primero empezará contando uno al 
echar la caria. 
El que gana la baza vuelve á salir, hasta que 
apuradas las doce cartas, el que se lleva la última, 
cuenta dos puntos. Cada cual cuenta entonces sus 
bazas, y el que mas tiene es el que gana; si el 
número de bazas es igual, nadie cuenta. 
La partida concluye cuando uno de- los juga-
dores alcanza el número de puntos estipulado al 
empezar. 
Si por error se desecha una carta que forma 
catorce, y las tres restantes son buenas, se dice 
al adversario si lo solicita á tiempo. Cuando no 
hay mas que un solo catorce que debe valer, es 
inútil decir mas quo: — catorce : pero si pudiera 
tener muchos, es de obligación el nombrarlos. 
Tales son las reglas del juego de hsCientos: el 
uso y la sagacidad proporcionan el conocimiento 
suficiente para llegar á entender el juego del con-
trario por sus descartes y por las cartas que ma-
nifiesta, y para arriesgarse en otras combinaciones 
mas complicadas que el pique ordinario, de las 
cuales vamos á dar una idea. 
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E l p iqueé escribir se juega de dos modos: al 
desdichado y á turnar. En el primer caso se ponen 
dos á jugar; el marcado se queda á continuar el 
juego, y el que marca es relevado por aquel de 
los jugadores que aguarda á que le cedan el puesto 
después de acabada la mano. El desdichado es el 
jugador reemplazado. Despréndese de lo que lle-
vamos dicho que el pique á escribir admite tres, 
cuatro y hasta siete personas. El á turnar se juega 
en rueda, es decir, empezando y corriendo siempre 
p o r un mismo lado, de modo que yo empezaré la 
partida con el jugador que está á mi derecha, este 
seguirá con el que lo está á la suya, y así sucesi-
vamente. Este método es el preferido, por ser el 
mas igual. 
Algunos tórminos del piqm á e&cribir difieren 
de los del pique sencillo; por lo mismo, antes de 
comenzar el juego se estipula el número de reyes 
ó vueltas que se han de dar; un rey consta de dos 
vueltas, y una vuelta de dos manos. La vuelta 
concluye cuando cada jugador ha dado una vez. 
A cada media vuelta el jugador cuenta los pun-
tos que ha hecho mas que su adversario: contán> 
dolos con tantos y suponiendo, por ejemplo, que 
uno ha hecho en la primera jugada veinte puntos 
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y su contrario diez, aquel apunta los diez de dife-
rencia hasta que se juegue la segunda mano. Si 
en ella no hiciese mas que otros diez, y el adver-
sai'io cuarenta, este tendrá veinte puntos mas de 
la segunda mano, porque de los cuarenta hay que 
rebajar veinte, diez de cada media vuelta; por lo 
tanto, los veinte puntos se escribirán al perdidoso. 
La tabla que ponemos á continuación indica el 
método que conviene seguir para marcar los que 
pierden: los puntos que no llegan á cinco.se, des-
precian, y los que pasan de este número se cuenta 
por diez, es decir, que quince puntos equivaleu á 
veinte y cuatro, pero no se apuntan sino veinte. 
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Cada columna representa un jugador, y los 
puntos que ha perdido en los doce reyes jugados. 
Los totales son 470 — 370 — 5 i 0 , que á una 
suma hacen 1,350 puntas, que divididos entre 
tres personas resultan á 450. Hecha esta distribu-
ción, Pedro que solo tenia 370 puntos gana ún i -
camente 80, que es el número que le falta para 
completar su tercio de los 1350, Juan, marcado 
con 470, pierde 20, porque en este número escede 
á su tercera parte, y por la propia causa Antonio 
pierde 60 puntos. Cuando resulta alguna decena 
supernumeraria sobrante, se aplica al menos favo-
recido por la fortuna. 
Generalmente se paga una consolación ó bene-
ficio, que es de 20 por marca, ó mayor si así se 
ha convenido, de modo que el jugador marcado 
con 30 de pérdida por el juego, tiene 50; beneficio 
que es para el ganancioso. 
Para evitarse la molestia de escribir, suelen al-
gunos emplear otro método mas sencillo. Cada ju-
gador toma seiscientas marcas ó señales en cinco 
fichas y diez tantos; la ficha representa diez tantos; 
y el tanto diez marcas. Los puntos marcados se van 
echando en un canastillo, y al fin de la partida se 
distribuyen por partes iguales. La consolación ó 
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beneficio se paga por el marcado, como llevamos 
rliclio, depositando en el canastillo treinta en lugar 
de diez, cincuenta en vez de treinta, y así sucesi-
vamente. Además debe pagar otro beneficio de dos 
tantos para el que lo ha marcado, y uno para los 
otros jugadores, cuyo beneficio recibe cuando 
marca, ó cuando los otros juegan entre sí. 
En los casos en que las suertes son iguales, ó 
no hay entre ellas mas diferencias que cuatro pun-
tos, se hace tablas la suerte; el que es apuntado 
después de estas tablas paga 20 marcas mas, á la-
segunda 40, etc., á n o ser que se hubiese conve-
nido en que para evitar la repetición de tablas se 
pagare un punto entonces para que se verifique la 
suerte de tablas, es preciso que las dos jugadas 
sean exactamente iguales. 
Si al hacer la distribución del fondo de fichas y 
tantos que contiene el canastillo resultan algunos 
impares y sobrantes, se aplican al que ha perdido 
mas. 
El pique entre tres ó normando se juega distri-
buyendo diez cartas á cada jugador, dos á dos y 
tres á tres (nunca cuatro á cuatro); las dos que so-
bran sirven para que el dador haga algún descarte, 
si lo cree oportuno. Cuando el mano, al contar su 
10 
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juego, llega á veinte sin haber echado carta al-
guna, apunta 90, y la partida aparece casi ga-
nada : si no llega á aquel número hasta después de 
haber jugado una ó mas cartas, solo apunta 60. 
E l capote es muy frecuente; los 40 puntos que 
vale se dividen como de costumbre entre los otros 
jugadores, y cado uno cuenta 20 puntos. Mas 
cuando los dos son capote, el tercero que logra 
hacer todas las bazas, marca Í0 para él solo. E l 
que primero completa el número dê  100, 200 ó 
cualquiera que sea el convenido de antemano, se 
retira, continuando la lucha los otros dos hasta que 
sucumbe el uno y paga á ambos afortunados ad-
versarios. 
E l pique ladrón se juega entre cuatro personas, 
dos contra dos, del mismo modo que el pique sen-
cillo, solo que como se reparten las treinta y dos 
cartas, no hay monte ni descarte. 
EL S A C A N E T E 
Juégase con dos ó tres barajas reunidas, á ve-
ces hasta seis, entre un banquero y un número 
de puntos ilimitado. 
El que la suerte designa en primer lugar para 
banquero, toma los naipes, baraja, hace cortar al 
de su izquierda y anuncia la cantidad que quiere 
jugar. El primer jugador de la derecha del ban-
quero tiene entonces la palabra y puede jugar por 
sí solo la suma indicada por el banquero, Ô una 
parte de ella; por último, tiene derecho á pasar. ' 
Si el primer jugador acepta por completo la pro-
posición del banquero, el juego está hecho. Si solo 
quiere amesgar una parte de aquella suma, el se-
gundo puede envidar, ofreciéndose á jugarla toda. 
Mientras no haya quien haga esto, cada jugador 
habla á su vez y es dueño de envidar á los que le 
preceden. 
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Concluidos los reenvites, sea que dicha canti-
dad la juegue un solo punto, sea que lo hagan entre 
muchos, el banquero vuelve una carta, que es la 
suya, y coloca á la izquierda en seguida otra, que 
es la de los puntos y coloca á la derecha, y en se-
guida otra y otras que pone éntrelas dos primeras, 
hasta que vuelve una igual á la suya, ó á la de los 
puntos. En el primer caso, gana; en el segundo 
pierde, y la banca pasa á su vecino de la derecha. 
Cuando después de haber sacado su carta, el 
banquero vuelve una igual para los puntos, gana, 
á lo que se da el nomble de M í e ; y puede retirar 
del juego la ganancia. 
Después del primer golpe, si lo gand el ban-
quero, este tiene que dejar para el segundo el fondo 
primitivo y la ganancia, de modo que para el se-
gundo golpe el juego está duplicado, para el ter-
cero triplicado, etc., hasta que el banquero pierde, 
ó pasa voluntariamente la banca á su vecino. 
Cuando el banquero pierde, la banca pasa de 
derecho á su vecino de la derecha, según ya hemos 
dicho, sin que los demás jugadores puedan opo-
nerse; pero si el banquero la deja voluntariamente, 
todos son árbitros de comprarla, poniendo en el 
juego la misma cantidad que retira aquel, fondo y 
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ganancias. Supongamos que el fondo fué de 100 rs. 
y que en dos golpes reunió 400; el que compra la 
banca pone esta suma y toma la baraja. Si pierde, 
la banca pasa al que correspondia antes de ser 
comprada, y así sucesivamente cuantas veces quie-
ran los jugadores. Para la compra es preferido 
siempre el que está mas próximo al último ban-
quero, empezando por la derecha. 
Cuando la banca ha sido comprada tres veces, 
no puede serlo la cuarta y vuelve Á manos del que 
correspondia antes que la compráran por primera 
vez. 
El Sncanete antiguo, aquel que ¡i mediados del 
siglo anterior hacia las delicias de los aficionadosá 
las destructoras emociones del juego, era mucho 
mas complicado; pero hoy como entonces se presta 
admirablemente á las habilidades de los prestidigi-
tadores, griegos por otro nombre. 
10. 

E L B O S T O N 
Este juego es una variedad del IVlúst inven-
tado por los anglo-americanos durante la guerra 
de la independencia; conserva con su padre un 
marcado aire de familia. 
El Boston se juega entre cuatro personas con 
una baraja de cincuenta y dos naipes, cuyos 
valores varían desde el as hasta el dos; pero la 
sota de copas, boston, supera á las demás en ca-
lidad, de modo que siempre hay catorce triunfos, 
los trece del palo favorecido y el boston, que do-
mina á los demás. Cuando el palo de copas es el 
que triunfa, la sota de copas es un triunfo como 
otro cualquiera y entra á ser boston la sota de oros. 
Cada jugador tiene un fondo de ciento veinte 
fichas; en medio dela mesa se coloca un platillo 
destinado á recibirlas puestas. 
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La partida se compone de diez vueltas, ocho 
sencillas y dos dobles. 
Después de jugadas las diez vueltas se necesita 
el consentimiento de los cuatro jugadores para 
partir lo que hay en el platillo; si cualquiera de 
ellos se niega, hay que continuar hasta que nin-
guna parte del fondo le pertenece. 
Los asientos se sortean como en los demás jue-
gos, y mientras dura la partida no puede cambiarse 
de sitio. 
Para saber quien da, uno de los jugadores toma 
la baraja, y la divide en cuatro partes que entrega 
á cada uno; el que tiene entre sus cartas la sota de 
copas, da el primero. 
El que distribuye los naipes recibe las puestas 
de los demás, las cuales ordinariamente son de 
diez fichas; deposita la suya, coloca á su derecha 
el platillo que las contiene y es responsable de él. 
Procura hacer cortar al de la izquierda y empieza 
por la derecha dando, una ó muchas á la vez, trece 
cartas á cada jugador, sirviéndose el último y vol-
viendo la de abajo, que determina el triunfo y per-
manece vuelta hasta que se juega la primera carta. 
El juego se arregla en cada jugada por el palo 
que se pide, según el color. , 
EL BOSTON. 177 
Carta vista, carta perdida, es una ley del Boston, 
de modo que si se descubre alguna, y no por 
culpa del que da, se empieza á dar de nuevo; en 
caso contrario la mano pasa al del lado, sin tocar 
nada del platillo. 
Unicamente se juega con dos colores, llamados 
mayor y pequeño. En la primera distribución de 
las cartas, la que vuelve es la que designa el palo 
mayor y queda por tal descarte durante toda la 
partida. En las siguientes jugadas la carta que se 
vuelve designa el palo ó color menor, á no ser del 
palo declarado ya mayor, en cuyo caso continúa 
siéndolo y debe jugarse por ella. 
No se puede jugar en los cuatro colores el sob 
ó la independencia de que hablaremos en su lugar; 
pero es bueno evitar la multiplicidad de colores; 
con el paso se aumenta el fondo del platillo. 
Este, que el primer jugador ha puesto á su de-
recha, indica quien debe dar después de él. 
Si los que ganan el fondo del platillo no lo re-
cogen antes de cortar en la jugada siguiente, pier-
den su derecho, y dicho fondo pasaá manos de los 
que ganan luego. Nadie tiene derecho á exigir nin-
gún pago después que el platillo está en su puesto 
y las cartas cortadas. 
1 
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Entiéndese por palabra el derecho de hablar 
«ida uno á su vez para convenir en el arreglo del 
juego, después de distribuidos los naipes, ó para 
determinar el color ó el paso. 
No debe indicarse el palo que se desea juegue 
el compañero, ni con palabras ni por medio de 
señas, porque los contrarios tendrían con esto mo-
tivo para autorizar al abandono de la partida. 
Si, por casualidad, un jugador, al arrojar su 
carta sobre la mesa, anuncia un oro y juega un 
basto, esta última debe quedar, pues es falta que 
no tiene pena marcada. 
Las ganancias y las pérdidas son comunes á 
ambos compañeros, escepto en algunos casos que 
fijaremos al tratar de los fallos y de las bazas. 
Como es el primero en jugar el que se halla á 
la derecha del que da, tiene el derecho de hablar 
antes que nadie; puede pedir el entrar en juego con 
el color que señala, pero no nombrar, ni enseñar 
la carta que deja vuelta sobre lamosa, ó bien pasa. 
El que dice Paso, ya no puede volverse atras, ni 
entrar; pero si dice Entro, tiene que jugar forzo-
samente. El que se vó obligado á jugar, debe de-
cir si es en palo mayor ó menor, y no puede jugar 
sino del que indica. 
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Si ocurre que los cuatro jugadores pasan unos 
después de otros, el platillo pasa de derecho, tal 
como está, al jugador siguiente, que distribuye 
entonces nuevos naipes. Cuando el primero en j u -
gar entra, el segundo puede pasar ó aceptar á vo-
luntad ; si el segundo acepta, se establece sociedad 
entre los dos primeros jugadores en la confianza 
de ganar la jugada y lo que hay en el platillo; de 
suerte que los otros dos forman una segunda aso-
ciación para defender tanto el platillo, como la j u -
gada. Pero si el segundo jugador pasa, la palabra 
corresponde al tercero de la derecha, que acepta y 
forma sociedad con el primero contra los otros 
dos, ó que pasa á su vez, dejando en tal caso el 
mismo derecho al cuarto. Si este no ve aceptada 
por nadie su proposición, tiene que jugar solo con-
tra los tres reunidos para hacerle la contra; pero 
entonces solo está obligado á hacer cinco bazas. 
Si uno de los jugadores entra en palo pequeño 
los otros puedejí contrarrestar su entrada con un 
naipe del palo mayor. Aun este puede el que le 
jugó ser desbancado por otro que no haya hablado 
aun, con tal que ofrezca jugar solo en alguno de 
los otros do^colores. Este es el único caso en qué 
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puede jugarse en los cuatro palos, y se llama pro-
poner la independencia ó el solo. 
Las demandas se clasifican por este tírden, de 
inferior á superior; la demanda que consiste en 
menor, en mayor, en pequeña independencia, en 
grande independencia, en hacer solo nueve bazas 
en el color que se designe, en hacer nueve bazas 
en menor, en hacer nueve bazas en mayor y en 
miseria. 
Si nadie reclama la preferencia, haciendo una 
oferta igual en el mayor color (5 en el pequeño, ó 
haciendo un ofrecimiento superior en otro palo, 
entonces queda admitida la palabra del que se ofre-
ció á hacer por sí solo nueve bazas. 
Para ganar el fondo, es preciso hacer, por lo 
menos, ocho bazas, que se le paguen cinco por el 
que pide y tres por el que acepta. 
El asociado del demandante se aprovecha del 
exceso de las cinco bazas hechas y también de las 
que excedan de las tres que debe hacer el que 
acepta. 
El jugador que no tenga su cuenta, cuando el 
otro asociado no tiene mas que la suya, impide al 
Empanero el que gane, pero no le hace perder; 
pierde él solo y el fondo queda doble, á lo cual se 
1 
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llama perder la polla, y á mas está obligado á pa-
gar solo el alivio y la jugada á los contrarios. 
El que pide y el que acepta no deben mezclar 
las bazas que hacen, pues seria desagradable para 
el que pide encontrar uno que acepta y que le im-
pide ganar. Tampoco debe ser solo para el pago; 
lo es cuando se pide mal y acepta bien. 
Por lo que hace á los defensores, pueden mez-
clar sus bazas puesto que les son comunes. Si am-
bos asóciados no han cumplido cm su deber, na-
tural es que paguen el fondo, el alivio, ú consuelo, 
y la jugada por mitad. 
Sin embargo, si el demandante y el que acepta 
no han hecho mas que cumplir extrictamente con 
su deber, se partirán el fondo; pero solo recibirán 
un simple alivio délos otros jugadores. Si han he-
cho mas de lo que su deber exigia, recibirán 
además lo que está designado por cada baza de 
exceso. 
El jugador demandante que no es aceptado por 
nadie, juega solo contra los otros tres; entonces 
le basta hacer cinco bazas para ganar el fondo y 
para que los demás le paguen con arreglo á la ta-
rifa que insertaremos al ünal de este artículo. Si 
hace menos de cinco bazas, el fondo pertenece á 
11 
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sus adversarios, á quienes debe pagar igualmente 
lo que de otro modo hubiera ganado. 
Cuando la demanda es aceptada, el demandante 
y el que acepta deben hacer por lo menos ocho 
bazas entre los dos para ganar el fondo y los de-
más beneficios. De lo contrario pagan á los otros 
dos jugadores lo que hubieran recibido, caso de 
ganar, mas el fondo. 
Está expresamente prohibido volver á mirar las 
cartas jugadas para asegurarse de las que han sa-
lido; con todo, se permite al demandante mirar 
la última baza, si la siguiente está aun sobre la 
mesa. 
Cuando los dos asociados ganan todas las bazas, 
hacen lo que se llama bola, y entonces les perte-
nece el fondo, si ganaron la jugada en palo mayor* 
vuelta sencilla; se la parten y reciben de los otros 
jugadores ochenta y seis fichas, pagaderas entre 
dos. El pago montará únicamente á la mitad, si es 
de palo menor. 
La bola puede tener tambie 1 ugar auuc uando 
el jugador no fije su atención en el juego y lo tiene 
muy bueno, habiendo propuesto una sociedad ó 
un solo que nadie aceptó. 
Si hace por sí solo todas las bazas, puede ganar 
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el fondo, y como si ha jugado solo no fué por su 
voluntad, no recibirá de los demás jugadores 
m;is que cuarenta y ocho Celias, si es en palo 
mayor, vuelta sencilla, la mitad en palo menor, 
vuelta también sencilla, y el doble respectiva-
mente, vuelta doble. 
Rácese á veces la bola cuando se juega volunta-
riamente la independencia ó solo, en cuyo caso 
recoge el fondo y recibe do los demás jugadores 
la cantidad de fichas señalada en el lugar opor-
tuno. 
El jugador que pide la independencia ó solo, 
debe hacer por lo menos ocho bazas para ganar el 
fondo y ser pagado con arreglo á tarifa; si hace 
menos de las ocho bazas, pierde lo que hubiera 
ganado. Puede jugar en todos colores, excepto en 
el caso que diremos al tratar de la miseria; 
pues la independencia en palo mayor ó me-
nor, aunque obtiene la preferencia, es muy ar-
riesgada. 
La miseria consiste en no hacer ninguna baza, 
lo cual es tanto mas difícil cuanto que hay tres 
jugadores coaligados contra uno. La demanda de 
miseria coníunde á los jugadores; lodos los pedi-
dos, sean cuales íueren sus pretensiones, son nu-
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los; no se conoce triunfo; el boston pierde su va-
lor y pasa á ocupar el lugar que le corresponde en 
su categoría de sota de copas. Si el que propuso 
la miseria gana, recibe de cada jugada el precio 
señalado para este golpe, mas el fondo del pla-
tillo; si pierde, paga lo mismo. En caso de ganan-
cia no puede hacerse pagar el bostm; pero en caso 
de pérdida le paga, como no le tenga, á cada uno 
délos tres adversarios. 
El jugador que tiene el boston recibe dos fichas 
de cada uno de los demás, á lo que se llama pagar 
el honor. 
Como en la miseria no hay triunfos, claro es 
que esta jugada solo se hace en palo menor y el 
pedido debe hacerse cuando le toque su turno al 
jugador, porque habiendo pedido jugar en com-
pañía ó en color, ni puede ni debe prepararse para 
la miseria. 
En el Boston la jugada se arregla según lo que se 
pide; por lo tanto no debe haber sobre la mesa sino 
la carta vuelta, para que cada uno de los jugado-
res pueda hacerse cargo de cual es su palo. Al que 
dejare caer alguna carta sobre el tapete, pueden los 
demás jugadores precisarle á jugar la independên-
cia de aquel palo. Está absolutamente prohibido 
T 
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jugar la carta antes que á uno le toque la vez. 
Nada puede obligar á un jugador á que mate; 
cuando no tiene del palo jugado, se deshace de 
sus cartas indiferentes. Tampoco es permitido vol» 
veí á presentar carta que se ha jugado. 
Si uno no sirve del color jugado, á pesar de te-
ner, los demás pueden forzarle á servir, impo-
niéndole la pena del fallo, de que su asociado no 
participa. 
Si un jugador, confiando hacer las bazas res-
tantes, extiende sobre la mesa las cartas que le 
quedan aun en la mano, está obligado á ganar 
todas las bazas que quedan por jugar, pues si le 
falta una sola, perjudica también á su asociado, 
porque la totalidad de sus cartas pertenece á los 
contrarios. 
Por el fallo hecho ;'t sabiendas no pierden ni 
ganan los demás jugadores. Asi quo aquel que está 
en sociedad voluntaria y que falla en el interme-
dio ó al fin de la jugada, es responsable de todo, 
y aun cuando con su asociado ganase ocho ó mas 
bazas, no solo no gana nada, sino que impide el 
ganar á su compañero. l i l fondo queda y paga 
únicamente la multa impuesta á su fallo. 
El jugador que está en sociedad necesaria y falla 
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como el que acabamos de citar, es igualmente res-
ponsable de todo, porque si con su asociado ha 
hecho seis bazas, ni el uno ni el otro reciben nada 
de los que pierden; el fondo queda, puesto que se 
ha ganado, pero el que falló lo dobla. Si no hace 
mas que cinco bazas 6 menos, se recoge el fondo, 
pues á pesar de su fallo lo han ganado los contra-
rios, paga la multa de su fallo al fondo, tantas 
fichas como tenia, y luego el alivio y la jugada. 
Si la jugada se gana en solo, el que ha fallado 
empieza por pagar al fondo su palo mayor y des-
pués la jugada y el alivio, tanto por sí como por 
sus compañeros. 
Si pierde el solo, el que falló no recibe nada 
del que pierde; el fondo queda y está obligado á 
doblarle; en seguida, debe pagar á sus compa-
ñeros lo que el jugador á solo debiera pagarles. 
Si fuere el jugador á solo el que falló y ganó la 
jugada, el fondo queda, no recibe nada de los tres 
restantes jugadores, y paga al fondo la multa del 
fallo, pero nadaá sus contrarios, pues que ha he-
cho su deber. 
Si el jugador á solo falla y pierde la partida, 
paga al íondo la multa competente, y cuando esta 
ês ganada, tiene obligación de pagarotraporsjifallo. 
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El que al fallar mata y recoge la baza, si no se 
la matan con punto mayor, y corre solo los azares 
de la jugada, paga la mulla por su fallo, aun 
cuando no haya quedado mano. 
La tariía para los pagos, á que nos hemos re* 
ferido varias veces, es la siguiente : 
Demanda en pequeño color aceptada y ganada, 
—(Vuelta sencilla). Los que ganan reciben cada 
uno respectivamente de los adversarios : por el 
deber de ocho bazas, á lo que se llama alivio, 2 
fichas; nueve bazas, 4; diez bazas, 6; once bazas 
y el deber, 8; doce bazas, 10. En la decima ter-
cera baza todo se paga doble, á causa de la bola. 
En consecuencia, trece bazas valen, por el deber, 
4 fichas; por las cinco bazas además del deber, 
á razón de 4 fichas por baza, ó la bola sencilla, 20 : 
total 24 fichas. 
Demanda en palo mayor aceptada y ganada.— 
(Vuelta sencilla). Por el deber, 4 fichas; nueve 
bazas, 8; diez, i 2 ; once, 16; doce, 20 fichas. 
En la décima tercera baza, todo se paga doble, de 
modo que trece bazas valen, por el deber, 8; por 
las cinco bazas además del deber, á razón de 8 
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fichas por cada una, ó la bola sencilla, 40 : total, 
48 fichas. 
Independencia ó solo, pequeño color, ganada.— 
(Vuelta sencilla). El que jugando la independencia 
ó solo gana, recibe de cada jugador : por su de-
ber de ocho bazas, 16 fichas; nueve bazas, 20; 
diez, 24; once, comprendido en ellas el deber, 2 8 ; 
doce, 32. En la décima tercera baza el pago es 
doble; así que trece bazas equivalen ú. 72 lidias en 
esta forma; por el deber, 32, y por las cinco bazas, 
ó bola, á razón de 8 fichas por una, 40. 
Independencia ó solo, palo mayor, (junada. — 
(Vuelta sencilla). Por el deber, 32 fichas; nueve 
bazas, 40; diez, 48; once, 66; doce» bazas y el 
deber, 64. En la décima tercera baza el pago es 
doble, por lo que trece bazas valen, por el deber, 
6 i fichas, y por las cinco bazas de exceso á razón 
de 16 fichas una, 80 : total, 144. 
demanda en pequeño color acejdada y ganada. 
— (Vuelta sencilla). Cuando la demanda es acep-
tada y perdida, los defensores reciben de cada uno 
de los demandantes las fichas que se expresan á 
EL BOSTON. 189 
continuación : por el deber no cumplido, 2; por 
una baza perdida, 2, 52 : total 4. En la décima 
tercera baza el pago es doble; el deber no cum-
plido hace perder 4 fichas y la bola, á razón de 4, 
62 : total, 56. 
Demanda en palo mayor aceptada y perdida. 
— (Vuelta sencilla). Cuando la demanda en palo 
mayor y vuelta sencilla se pierde, se paga doble de 
lo que establecemos mas arriba para el pequeilo 
color. 
Independencia en pequeño color, perdida. — 
(Vuelta sencilla). Cuando se pierde, paga el solo 
á cada uno de los jugadores : por el solo que faltó, 
16 fichas; por una baza perdida, 4 : total, 20. 
En la décima tercera baza el pago se dobla; por el 
deber que faltó, se pagan, 32 fichas, y por las 
trece bazas, tí bola, á razón de 8 una, 104 : 
total, 136. 
Independencia en palo mayor, perdida.—Vuel-
ta sencilla). Todo se paga doble. 
Demanda en pequeño color, no aceptada y ga-
f 
190 MANUAL DE JUEGOS. 
m d a . — (Vuelta sencilla). El jugador que gana el 
golpe, haciendo cinco bazas por su deber, recibe : 
por el deber, 2 fichas; una baza, 4; dos, 6 ; tres, 
8; cuatro, 10; cinco, con el deber, 12; seis, 14; 
siete, 16. Y como á la octava hace bola, todo se le 
paga doble, de esla manera : por el deber, 4; por 
ocho bazas de exceso sobre el deber, á razón de 
8 fichas una, 32 : total, 36. 
Demanda en palo mayor, no aceptada y ganada. 
— (Vuelta sencilla). El pago es doble en todas sus 
partes. 
Demanda en palo menor, no aceptada y perdida. 
— El que pide en palo menor y no hace su deber 
en cinco bazas, paga á cada uno de los demás j u -
gadores : por el deber que falló, 2 fichas; por una 
baza perdida, 2 : total, 4. En la quinta baza per-
dida todo se paga doble : por el deber que faltó, 
4 fichas; por cinco bazas perdidas, á razón de 4 
cada una, 20 : total, 24. 
Demanda en palo mayor aceptada y perdida.— 
El pago es doble en todas sus partes. En las v u e l -
tas dob les , los pagos l o s o n i g u a l m e n t e . 
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Demanda en pequeño color aceptada y ganada.— 
(Yuella doble). Los que ven aceptada su demanda 
y ganan en pequeño color, reciben de cada uno de 
los jugadores el siguiente número de fichas : por 
el deber y ocho bazas, 4; nueve bazas, 8; diez, 
12; once con el deber, 16 ; doce, 20. En la dé-
cima tercera baza todo se paga doble, de modo 
que el deber vale 8 fichas; las cinco bazas sobre 
el deber, 6 la bola, á razón de 8 por baza, 40 : 
total, 48. 
Demanda, en palo mayor aceptada y ganada.— 
(Vuelta doble). Por el deber de ocho bazas, 8 
fichas; nueve, 16; diez, 24; once, con el deber, 
32; doce, 40. En la décima torcera baza todo se 
paga doble : por el deber de ocho bazas, 16 
fichas; por las cinco bazas sobre el deber, ó bola, 
á razón de 16 fichas por baza, 80 : total, 96. 
Se conocen muchas clases de Boston, juego que 
aunque bastante parecido al Whist , ofrece mas 
lances y tiene la ventaja de que todos los jugadores 
están constantemente en acción. Para no hacer 
este artículo demasiado largo, nos limitamos á dar 
las reglas del Boston de Fontoinebleau. 
Cada jugador deposita en el platillo, al dar, cin-
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cuenta fichas; el que antes de jugar declare que 
tiene cartas blancas, recibe diez fichas por jugador. 
Cuando se hace bola ó boston entre dos, no solo 
se paga el boston sino también la demanda y los 
honores. 
La independencia quita la demanda sencilla, así 
como la pequeña miseria quita la independencia 
cuando no se la pide en un palo inferior. La pe-
queña miseria se hace descartando un naipe y no 
ganando ninguna baza. 
La demanda para siete bazas quita la pequeña 
miseria. 
El piecollissimo quita la demanda para siete ba-
zas, mientras no se hace en un color inferior. Con-
siste el piecollissimo en no descartarse de ningún 
naipe y en hacer una sola baza. 
La demañda para ocho bazas quita el picco-
lissimo. 
La gran miseria quita la demanda para ocho 
bazas, con tal que este no se haga en un color infe-
rior. La gran miseria se hace no descartándose de 
ningún naipe y no ganando ni una baza. 
La demanda para nueve bazas quita la gran 
miseria. 
La miseria de los cuatro ases quita la demanda 
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para nueve bazas, mientras no se la haga en un 
palo inferior. La miseria de los cuatro ases se hace 
no descartándose en manera alguna. Hay la facultad 
de renunciar hasta la décima baza, y es preciso no 
ganar ninguna. 
La demanda para diez bazas quita la miseria de 
los cuatro ases. 
La pequeña miseria sobre la mesa quita la de-
manda para diez bazas, si esta no se hizo en palo 
inferior. La pequeña miseria sobre la mesa, se 
gana descartando un naipe y no haciendo ninguna 
baza. Solo el que la juega tiene sus cartas sobre 
la mesa. 
La demanda para once bazas quita la pequeña 
miseria, sobre la mesa. 
La gran miseria sobre la mesa quita la demanda 
para once bazas, si no se hizo en un color infe-
rior. Se juega del mismo modo que la pequeña 
miseria sobre la mesa, excepto en que no es per-
mitido el descarte. 
La demanda para doce bazas quita la gran mise-
ria sobre la mesa. 
El boston solo, es decir la demanda de hacer, 
todas las bazas, quita la anterior. 
El boston sobre la mesa quita el boston solo, 
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lo mismo que en las miserias sobre la mesa. Uni-
camente el que le juega tiene sus cartas sobre el 
tapete. 
Hé aquí ahora el cuadro de los pagos en el Bos-
ton de Fontainebleau: 
Cinco bares tolo, ú ocho entre dos 
Tres honores 
Coairo honores. 
Cada baza de esceso , 
Boston entre dos 
Sei» buzas ó independencia. 
Tres honores 
Cuatro linnore» 
Cada baza de esceso 
Pequeña miseria 
Siete bazas . . . . . . . 
Tres honores 
Cuatro honores 
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LA BOU I L LOTE 
A úllimos del siglo pasado estuvo en gran voga 
este juego, como quo acababan de inventarle los 
directores de la República francesa, según parece, 
para entretener sus ocios, tomando mucha parte 
de la antigua Berlanga. 
La Bouillotte se juega entre cinco, cuatro ó 
tres personas solamente. Para jugar entre cinco, 
se quitan de una baraja ordinaria los sietes y los 
diezes, reduciéndose así el nümero de naipes á 
veinte y cuatro. Para jugar entre cuatro, se supri-
men también las sotas y quedan veinte cartas, á 
saber: los ases, los reyes, los caballos, los nueves 
y los ochos. Para jugar entre tres solo se conser-
van losases, los reyes, los nueves y los ochos, es 
decir, diez y seis cartas. 
Son necesarias dos barajas de diferente color. 
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Cada j u g a d o r recibe i g u a l n ú m e r o de fichas, á 
las cuales se da u n v a l o r c o n v e n c i o n a l , por lo co-
m ú n , c u a t r o tan tos . 
La suer te indica los asientos. A este fin, se 
t o m a u n n ú m e r o de cartas i g u a l al de los j u g a d o -
res , escogidas de m o d o q u e su valor esté en pro-
g r e s i ó n d i r e c t a , c o m o u n r e y , u n cabaUo y u n 
nueve . Se las baraja y se presentan á los j u g a d o -
res, quienes t o m a n u n a cada una, y el que c o g i ó 
la m a y o r el ige el pues to q u e l e conviene y los de -
más se s ientan á B u l a d o , empezando por la de re -
c h a , según el va lor de sus cartas respect ivas . Otra 
manera de dec id i r c o m o h a n de s i tuarse l o s j u g a -
dores consiste en poner u n a car ta en cada s i t io y 
en d i s t r i b u i r a l azar o t ras cartas semejantes : e l 
rey va á buscar al r e y , e l caba l lo a l c a b a l l o , etc. 
Antes d e d i s t r i b u i r las cartas el q u e d a p o n e u n 
tanto sobre u n t ape te ; esto es lo que se l l a m a juego. 
A la segunda vue l t a , s i e l j u e g o nose h a e m p e ñ a d o , 
el paso q u e d a d o b l o , con t a l que no h a y a cuá, 
druple. 
E l as va le once , las figuras diez y las o t ras car-
tas lo q u e m a r c a n . E l as es la p r i m e r a ca r t a d e l 
j u e g o y l l a m a á s í todas las cartas de su c o l o r q u e 
e s t á n en el j u e g o . 
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El jugador á quien tocó el rey. comienza á dar 
después de haberlas barajado y hecho que corte 
el de su izquierda. Las cartas se distribuyen u n a á 
una, empezando por la derecha, y cuando cada j u -
gador ha recibido tres, el que da vuelve la si-
guiente, poniéndola á su derecha, así como el 
monte. 
El juego que no sirve la primera vez se coloca 
á la derecha de la persona que debe dar la se-
gunda mano, y toca levantarle al jugador que está 
enfrente del que dió. 
Cuando ha dado mal, ó se ha visto alguna carta, 
se deshace la equivocación, sin que pase la mano; 
pero si una carta ha quedado vuelta se continúa 
dando tres á cada jugador, á fin de asegurarse de 
que nadie tiene berlmuja. porque esta se paga á pe-
sar de la anulación de la mano. 
Tener berlanga, es tener tres ases, tres reyes, 
tres caballos, etc. 
En la Boii i l lotte entre cuatro hay seis especies 
de berlangas, A saber: de ases, de reyes, de ca-
ballos, de nueves, de ochos y cuádruple. 
La berlanga de ases es mas fuerte que la de 
reyes, esta mas que la de caballos, y así las demás . 
La berlanga cuádruple gana á todas las otras : 
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este caso se presenta cuando un jugador tiene tres 
cartas iguales en la mano, y la cuarta, igual tam-
bién, constituye el triunfo. 
Se entiende por jugar la berlanga cuádruple á 
la inglesa, cuando encontrándose una berlanga 
ordinaria con una cuádruple, el que tiene la pri-
mera es árbitro de volver la primera ó la última 
carta del monte y de poder formar así acaso una 
berlanga cuádruple superior á la ya conocida. Las 
grandes partidas se juegan generalmente sin ber-
langa cuádruple. 
El que es mano puede cuadrarse, poniendo en 
el juego todas las fichas; el segundo jugador puede 
contracuadrar al primero, doblando el juego. 
Hay una ventaja en estar cuadrado y consiste 
en que si todos pasan, el cuadro y el juego os per-
tenecen, y que estando obligado á defender, habláis 
el último si alguno hace el juego. 
El que está á la derecha del que dió, si no tuvo 
por conveniente cuadrarse y, según sus cartas, 
anuncia que va el juego con el número de tantos 
puestos, (5 con otro cualquiera de tantos ó fichas 
que le place añadir ; si su juego no es bastante, 
Después de hablar el primer jugador los demás 
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responden sucesivamente, bien sea teniendo el 
juego abierto, bien ofreciendo jugar mas de la can-
tidad de tantos ó fichas determinada por el que 
abrió el juego. 
Yese pues que este puede perder al primer golpe 
los tantos y las fichas que tiene delante, y por 
consiguiente ceder el puesto á otro; pero esto 
no sucede cuando se juega por horas, medias 
horas, ó cuartos, si son cinco las personas 
que se interesan en la partida, porque entonces 
nadie puede retirarse antes de transcurrir el 
tiempo fijado. 
Cuando muchos jugadores defienden, toca al 
primero después del que abrió el juego declarar, 
y los demás en seguida, siempre por la derecha, si 
resiste sin mas, es decir, sin querer jugar mas que 
el juego. Sea el que quiera el sistema-que el juga-
dor haya elegido, el que viene detras puede pujar, 
y entonces todos los jugadores que están antes 
que él, tienen obligación de defender ó renunciar 
pagando el número de tantos que el otro arriesgó. 
Cierto es que cada cual puede pujar á su vez y todos 
están obligados á someterse á la puja mas fuerte 
para enfilar; pero ninguno puede jugar mas de lo 
que tiene delante de sí, á lo que se dice envidar el 
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resto, Por lo demás, en este caso no gana mas de 
lo que arriesga, aunque haya mucha ventaja en el 
juego. 
En fin, cuando el juego ha llegado al punto en 
que no se puja mas, defiéndase uno ó se retire, 
todos descubren sus cartas sobre el tapete. Enton-
ces los jugadores á quienes interesa la partida pro-
curan hacer el juego, esto es, adquirir el número 
mayor posible, con cartas del mismo color, dd 
juego de los que se retiraron. 
El as se apodem de todas las cartas de su color, 
lo mismo que el rey cuando el as no está en el 
juego. 
El que tiene el punto mas alto, gana; eij 
caso de competencia ó de igualdad, es preferido el 
primero en cartas. 
Suele suceder que jugando con desgracia, queda 
ttno reducido á jugar el último tanto. E l jugador 
á quien esto ocurre recibe el nombre de tójjicm), 
y si bien puede ganar, no tiene derecho á mas de 
lo que arriesgó. En el mero hecho de ser tapi-
cero no abre jamás el juego, puesto que no puede 
cuadrar, y esta es condición indispensable. 
El que tiene berlanga recibe un tanto de cada 
jugador; si hay dos berlangas á la vez se pagarán 
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ambas, pero el que tenga la superior no pagará la 
inferior, á menos que eche el resto. 
La berlanga gana contra el punto mas alto. 
La berlanga cuádruple se paga doble. 
Pagar los puntos de una berlanga, es regar. 
Es de ley que cuando luchan tres jugadores, y 
dos de ellos han comprometido entre sí mas dinero 
del que tiene el tercero que gana el golpe, aquel de 
los dos que puede ganar al otro, por medio del 
juego del ganancioso, toma el dinero del segundo 
y paga al tercero el doble de lo que tiene delante 
de sí, sin perjuicio de los derechos del que ganó. 
Como por esta explicación quizá no nos hagamos 
comprender de algunas personas, pondremos dos 
ejemplos: 
Pedro tiene un fondo 
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Diego hace todo al abrir el juego. Pedro y 
Juan resisten. Juan puja y hace 50 reales. Pedro 
resiste y hace todo. Juan enfila. 
¿ A quien pertenecen los 50 reales ? 
A Pedro que deberá dar á Diego dos veces i3 
reales en razón á que no se puede ganar mas de 
lo que se tiene. 
£1 primero interesado en la jugada 
tiene cuarenta en esjiaias 
y 10 reales de fondo. 
S jj "o 
S c • 
.£ « ^ 
"õ o g 
•M ^ .X 
S g o 
E l tercero Interesado 
nu<«í «» «parfa» y doí carias indifertntei 
y 60 reales de fondo. 
El primer interesado gana por ser mano, y como 
no tiene mas que 10 reales, el tercero le paga dos 
veces esta cantidad con los 40 reales que pierde el 
segundo contra el tercero, que tiene el nueve de 
espadas, color ganancioso. 
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Para que el segundo interesado hubiera ganado 
la partida, era preciso que el primero enfilase. 
Esta ventaja se concede al jugador que por su 
posición es el último en cartas, para contrarrestar 
la mano. 
Son tantas las partidas de BouHloHe convencio-
nales, que nos creemos dispensados de dar sus re-
glas, tarea por lo demás casi inútil, porque aque-
llas han caido en desuso. El juego mismo tiene ya 
la importancia que en otro tiempo. 

EL MEDIATOR 
En este juego el número de naipes, su tírden y 
valor son los mismos que en el Tresil lo, con las 
diferencias que siguen : 
1. a Que la tercia real gana por su órden en to-
dos los palos. 
2. a Que las cartas blancas en oros ó copas t ie-
nen el órden inverso de ganar las de menos puntos. 
3 .a Que las carias blancas en espadas y bastos 
tienen el drden regular de ganar las de mas puntos. 
4." Que en este (írden no se hace mención de 
los ases de espadas y bastos, porque siempre son 
triunfos. Por esta razón no hay mas que nueve 
naipes en dichos palos, y diez en copas, lo que se 
debe tener muy presente. 
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8.a Que los referidos ases son,'el de espadas la 
primera, y el de bastos la tercera carta del juego, 
e." Que los sietes en oros y copas, y los doses 
de espadas y bastos, que eran las dos últimas car-
tas de sus respectivos palos, son las segundas 
siendo triunfo, con el nombre de malilla. 
7. a Que los ases de oros y copas, que ganaban 
después de la tercia real cuando su palo no era 
triunfo, ganan á la tercia siéndolo, con el nombre 
de punto, y que en espadas y bastos no los hay. 
8. ' Que las demás cartas se ganan unas á otras, 
como cuando no son triunfos. 
9. ' Que hay doce triunfos en oros y copas, y 
solo once en espadas y bastos, por añadirse siem-
pre los ases de espadas y bastos al palo que se 
nombre triunfo. 
En el Mediator el que hace juego y cree que pi-
diendo un rey podrá ganar por sí solo las seis bazas 
que le corresponde, lo pide, y el que tiene el rey 
está obligado á dárselo, y á recibir la carta que le 
vuelvan en cambio. 
Explicaremos el significado de algunos términos 
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de este juego, para que se comprenda lo que nos 
queda por decir acerca del mismo. 
Tercia real. Se llama así al rey, caballo y sota 
jun tos , que siendo triunfos ganan después del punto 
(en los palos donde los hay), y en los otros dos 
palos después del basto. 
Juego. Los hay diferentes, que son: Entrada, 
Mediator, solo y bola. 
Chil lar . Es obligar al que tuviera la espadilla 
(cuando todos han pasado) á que entre forzado. 
Polla. Es aquel tanto que se ha convenido ponga 
el que es mano en el platillo de puesta. 
Carlear ó ver venir. Es cuando el juego está en 
ta l disposición, que es preciso que el Hombre 
haga dos ó mas bazas para ganar, no pudiendo ha-
cerlas sino saliendo la jugada de manos de los con-
trarios, y también cuando estos ven que el único 
modo de hacer perder al Hombre es que salga la 
jugada de su mano, de suerte que para ponerse á 
ver venir, van carteando el juego. 
Forzar. Es obligar A algún jugador, por ejemplo, 
a l que tiene la espadilla, á entrar, cuando no qui-
siera hacerlo. 
Pozo. Es un conjunto determinado de pollas, 
cuvo número es arbitrario v aun á voces, aunque 
12. 
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pocas, no tiene limite, y entonces se llama poso 
abierto. 
Primeras. — Son las seis primeras bazas, 
cuando se hacen segundas. 
Los demás términos, como favorito, punto, 
carta firme, entrada, bola, paso, codillo, estuche, 
calidad, etc., se usan en la misma acepción que 
en otros juegos de la propia índole, especialmente 
en el Tresillo. 
Antes de comenzar la distribución de los nai-
pes, toman los jugadores igual número de fichas 
cada uno, las cuales, según su color y forma, re-
presentan diferentes valores; lo mas común es 
tomar una ficha de á mil tantos, otra de qui-
nientos, cuatro de ciento y nueve de diez. Arre-
gladas las fichas, se señala el valor de la polla, 
conviniendo en seguida en el número de pollas 
que han de formar el pozo, que suele ser el de 
cuatro. 
El que distribuye entrega á cada jugador diez 
naipes, del modo que mejor le parezca, tres, cua-
tro y tres, tres, tres y cuatro, etc., pero conti-
nuando de la misma manera para todos. Si al dar 
lôs üaipes se descubriese alguno; si se diera carta 
de mas ó de menos; si se hallasen dos cartas du-
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plicadas, ô una de las descartadas en lugar de otra, 
en fin, si por cualquier raotivo se hiciese mal la 
distribución, se volverá á dar sin que pase mano, 
ni se le imponga ninguna pena al que dió; pero si 
la falta no se advierte hasta después de empezado 
el juego, el que la tenga pagará una polla y aquel 
será nulo. 
El mano es naturalmente el primero que hace 
el juego, y si no lo tiene dicejwso; y así se pro-
sigue dando la vuelta por la derecha hasta que 
alguno hace juego 6 pasan todos. En este último 
caso se obliga al que tiene la espadilla á que 
chille. 
Si el que habla el último tiene la espadilla y no 
quiere entrar por su mal juego, debe decir primero 
paso y después chillo, pues de lo contrario se le 
tendría por entrado voluntariamente. 
Si el mano tiene juego, lo nombra, pero sin 
señalar el rey su triunfo hasta que haya dado la 
vuelta y visto si hay alguno que se lo puje (ha-
ciendo el mismo juego en favorito ó mayor); si 
se lo pujaren, aun le queda al mano el arbitrio de 
hacer el juego nombrado ú otro mayor. 
Si todos los jugadores tienen juego para poderse 
pujar unos á otros, el que hace mayor juego 
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tiene la preferencia, y en juego igual el que sea 
mano ó esté mas cerca del mano por su dere-
cha. 
El mano principia á jugar y continúan los de-
más por su derecha, poniendo cada uno del palo 
que se ha jugado, si tiene, y cuando los cuatro 
han echado su naipe y formado la baza, el que 
gana la recoje y juega la primera carta de la si-
guiente. 
Todo el que renuncia, paga lo que se atraviese, 
si de sus resultas pudo ganarse ó perderse el 
juego; pero si no perjudica el renuncio, paga una 
polla. Si renuncia dos ó mas veces en una mano 
y no se repara hasta la última jugada, paga solo 
un renuncio. Para que se complete el renuncio , 
es preciso que se haya recogido la baza, ó que 
esté sobre la mesa carta para la otra jugada : hasta 
que esto suceda, el que renunció puede, si ha 
puesto una carta por otra, recojer la primera y 
poner en su lugar la que correspondia; mas si el 
haberse visto la carta puede servir de perjuicio, 
aunque esté libre de renuncio, no lo está de la 
pena impuesta al que enseña una carta. Cuando 
no perjudica el descuido, se paga una polla. 
No se entiende esto con el que juega Mediator ó 
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solo, porque sus faltas redundan únicamente en 
perjuicio suyo. 
Acontece á veces que alguno intenta bola sin 
tener juego para ello, fiado en que el que renuncia 
debe pagar lo que se atraviese; en este caso, si no 
hace la bola, la paga él y no el que renunció, en 
castigo de su mala intención; pero si á consecuen-
cia del renuncio hace ó deja de hacer bola, paga 
el que renunció. 
Aunque en éste juego es libre cada cual de h a -
cer la entrada como mejor le acomode, no están 
de mas algunas reglas, necesarias para saber com-
binar las jugadas y entenderse mutuamente. 
En caso de que se pierda, si el compañero ha 
hecho dos bazas, no paga sino las calidades que 
por su parte le correspondan, y lo demás el Hom-
bre solo, con esta diferencia; que aunque el com-
pañero no haga mas que una, si se pierde codillo 
tampoco ayuda á pagar al Hombre sino las cali-
dades. Mas claro : para que el compañero ayude á 
pagar, es preciso que haya hecho una sola baza, 
ó ninguna, perdiéndose codillo. 
De esta regla está exceptuado el que entra f o r -
zado con la espadilla chillada, porque no lo hizo 
voluntariamente; de modo que aun cuando no 
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haga mas que la espada y el compañero tres bastas, 
pagarán el codillo por mitad; en esta circunstan-
cia no se cobran ni se pagan las calidades. 
El compañero que no se encuentre en estado de 
poder hacer las dos bazas, puede volver el rey. 
Si el que tiene el rey pedido, cree posible hacer 
las dos bazas ó mas, no puede volverlo, y si lo 
hiciese con intención de que pierda el entrado, 
paga medio pozo á favor de la mesa; si á pesar de 
esto prefiere pagar el medio pozo con tal que 
pierda' el entrado, é hiciese tres bazas ó mas, pagará 
por aquel. 
En el caso de que quiera ayudar el compaflero, 
seguirá las reglas de que hemos hecho mención 
mas arriba, para hacer dos bazas ó una, según que 
se pierda puesta (i codillo, para no ayudar á pa-
gar; y siempre que las haga, no pagará tampoco 
las calidades, quedando todo á cargo del Hombre; 
pero si el compañero no hiciese las que le corres-
ponden, pagarán todo por mitad. 
Ni aun en el caso de conformarse con la ley de 
volver el rey, se podrá hacer pagar al que entre 
chillado, porque entra contra su voluntad. 
Para que la entrada se haga en regla, deben 
tenerse en la mano cuatro bazas y algún recurso 
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mas, por si se perdiese una de ellas, especial-
mente si se hubiera admitido poder volver el rey. 
Según la regla que se sigue para volver ó no 
volver el rey, son también las reglas para pedirlo. 
Si no se ha de volver, se pedirá siempre el rey á 
que se esté semi-fallo, y teniendo dos de estos, el 
rey de palo largo. También puede pedirse, si no 
se tiene semi-fallo, el rey del palo que se tiene 
guardado. 
El que se halle muy cargado de un palo cuyo 
rey se ve en el caso de pedir, puede volver una 
carta de aquel mismo palo, para asegurar mejor 
el que no se lo tallen; pero en ningún caso pedirá 
el rey del palo en que se encuentre fallo, á menos 
que no pueda pasar por otro punto. 
El que tenga los cuatro reyes puede pedir un 
caballo que lo ayude, si no estima mejor espe-
rar á que otro entre, pues está seguro de que lo 
llamen. 
El que tenga tres reyes y le falte el de triunfo, 
ó ha de ir solo, d pasar, á no ser que se pida á sí 
mismo, en cuyo caso ha de hacer él solo las seis 
bajas. No es preciso tener los tres ó los cuatro 
reyes para llamarse á sí mismo, pues con uno solo, 
é se quiere, puede hacerse. 
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El jugador que se pide á sí mismo (dispénsenos 
la redundancia, en gracia de la claridad) y tiene 
diferentes reyes, ha de nombrar el que esté solo ò 
con menos naipes de aquel palo, porque es muy 
probable que le salgan por palo diferente del del 
rey pedido, en cuyo caso puede asegurar una sota 
no otra carta que tenga con ellos. 
En el juego de entrada no se puede emprender 
la bola sin que haya salido el rey pedido, aunque 
se presuma por las jugadas quien puede ser el 
compañero, pues es fácil padecer equivocación, 
que puede ser fatal. 
El que entra forzado, por tener la espadilla, no 
puede, como tampoco su compañero, empren-
der bola. 
El que gana la sexta baza, si quiere i r á bola 
lo ha de decir, sin consultarlo con su com-
pañero. 
Sise pide un caballo,no puede intentarse bola 
hasta que haya salido. 
Cuando el rey ó el caballo pedido no han salido 
á la sexta baza, aunque se continúe jugando hasta 
que salga, no se le puede obligar á ir bola, porque 
aun haciéndola no se le pagaría. Los que empren-
den bola y no la hacen, no por eso dejan de co-
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brar el juego, que se les satisfará, como también 
todas sus calidades. Solamente habiendo pedido 
Mediator, ó solo con bola desde el principio del 
juego, es cuando se pierde por hallarse unidos los 
juegos uno á otro. 
Al que va á bola desde el principio, no se le 
pagan las primeras, pero sí al que pide el juego á 
la séptima jugada. 
El que pierde calidad que no haya tenido, au-
mentará los estuches, etc., ó si se advirtiese en él 
mala fé, comprado el hecho, pierde todas las cali-
dades que legítimamente tuviese. 
El que se olvidase alguna calidad, no la podrá 
exigir ni se le debe dar, si hubiesen alzado ya para 
la otra mano. 
En este juego no se obliga á cargar, esto es, á 
ganarla carta que va jugada, ni á fallar con triunfo, 
ni á contrafallar, si no conviene. 
Estando solos los tres estuches, tienen el dere-
cho de renunciar, solo en el palo de triunfo, guar-
dando no obstante entre sí el orden de que la 
mayor, saliendo jugando, obliga á la menor á ser-
vir, pero no la menor á la mayor. 
El Hombre, cuando es mano, debe, según su 
juego, hacer una de estas dos jugadas, ó salir bus-
13 
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eando el rey para ver en qué mano se halla, y quien 
e6 Su compañero, particularmeníe si tiene poco 
jiíego, y conocer á quien ha de dejar d ganar; ô 
arrastrar de firme una d dos veces, conforme sir-
van á los arrastres, ó según sus intenciones, y 
después ir á buscar el rey. También se suele 
arrastrar por debajo de espadilla, para que si 
quedase la baza por el compañero, repita el 
arrastre y levante los triunfos. 
E l Hombre que no tenga muchos triunfos ó 
que no sean de arrastre, no debe arrastrar, y caso 
de hacerlo ha de ser de triunfo pequeño. 
Si tiene espada y basto, debe igualmente arras-
trar de pequeño y quedarse á ver venir. Con lá 
malilla de estuche con ocho triunfos, arrastrará 
también de pequeño, y nunca de malilla. 
Si vé que arrastrando de cualquiera de las 
mayores que siguen al estuche, se las dejan, debe 
continuar los arrastres, pues es señal de que el es-
tuche está en el compañero. Sin embargo, no hay 
que confiar demasiado en esto, porque algunas 
veces arrastra el Hombre de malilla ó basto siri 
que la espadilla esté en el compañero, sino en 
Ettaaos de otro que, teniéndola sola, la guarda 
para mfijjor ocasión. 
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El Hombre ha de tener cuidado en volver pòr 
las jugadas del compañero y este por las del 
Hombre; y mas particulármente si con su modo de 
jugar se lo indica. 
Si el Hombre fuese pié, fijará su atención en la 
jugada del que es mano, pues si no arrastra, ni 
juega el rey. es conocido contrario; también debe 
temer si arrastra, aunque sea de malilla ó basto, 
porque pudieran estar solos y salir por ellos para 
que el Hombre se los deje creyéndolo, compañero; 
por esta razón debe tomar, siempre que pueda, 
Pero si arrastrase de chico, no estando á su mano 
el que arrastra, debe tenerle por compañero, por 
ser esta jugada buena para el Hombre y que n i n -
gún contrario baria. 
Asimismo observando el modo de jugar de los 
otros se conoce el compañero, aunque no haya 
salido el rey. Con todo, en caso de duda no debe 
perderse baza, porque es preferible matar al 
compañero que dejar hacer una baza á los con-
trarios. 
Es tal á veces la disposición del juego, qué 
pende el ganarle ó el perderle de las jugadas de los 
contrarios, en cuyo caso lo mejor e& cartear. 
Si el compañero fuese mano, y estuviera á la 
220 MANUAL DE JUEGOS. 
derecha del Hombre, yendo á pasar á él las juga-
das, es muy conveniente arrastrar, ya sea de 
grande ó de chico (entendiéndose por grande la 
espadilla óalgiina de la tercia real); y arrastrando 
de pequeño cuando se quiera dar á entender que 
queda algún mate. Si no pudiera hacer ninguna 
de estas jugadas, saldrá por el rey y repetirá la ju-
gada por malilla ó basto. 
Si estuviese enclavado, no arrastrará, á menos 
que no sea de espadilla: la mejor jugada es poner 
él rey sobre la mesa y volver, para que el compa-
ñero entre y haga lo que mejor le parezca. 
Cuando este se halle á la izquierda del que en-
Itrd, nunca arrastrará al entrar, como no sea de 
una del ,estuche, sino que saldrá por su rey y vol-
verá la jugada; porque cualquier arrastre á esta 
mano es muy malo para el Hombre, y se llama 
arrastre de cuñado. 
Si estando á la izquierda el compañero, arras-
trase de chico, ha de ser teniendo algún mate, y 
el Hombre, partiendo de este principio, debe po-
ner la firme que tenga á fin de que quede en su 
mano la baza, y arrastrando de uno mediano le-
vante los triunfos gordos, con que tome el com-
pañero. 
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Si este tiene con el rey pedido un caballo, es 
buena jugada ponerlo en la mesa en seguida de 
haber recogido la baza de su rey, porque es de 
creer que se le da un descarte al Hombre que ha 
pedido en regla. 
En el Mediator se les da á los compañeros á los 
principios por el palo de que ss va, para que fallen; 
pero si es á lo último del juego, y sobre todo si 
van á bola, se les jugará (no teniendo las firmes 
del palo á que falló) del palo de que se presume 
pueden tener las cartas firmes, para que entren. 
Al hacer tercera jugada de un palo, ó no se ha 
de fallar, ó ha de ser asegurándola, porque sino es 
perder aquel triunfo. Unicamente puede hacerse 
para no dar descarte al contrario, prefiriendo per-
der un triunfo. 
También es menester tener cuidado con los pa-
los que se han jugado dos veces, para no jugarlos, 
á menos que la baza vaya á pasar al compañero; 
de modo que si está el contrario fallo no le contra-
falle, ó se le dé algún descarte. 
A la primera jugada de un palo á que se esté 
fallo, es preciso poner triunfo, pues no sabiendo 
donde está el rey se podria dar una baza á los con-
trarios. 
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También deberá el compañero, tan pronto como 
levante la baza con su rey, jugar todas las firmes, 
á menos que teniendo algún rey ensotado pretenda 
hacer las dos á ver venir. 
Si el compañero tuviese espada y malilla con 
otro chico, y el Hombre saliese buscando el rey, 
después que lo haya hecho, arrastrará de los dos 
mates é introducirá al compañero, ó por el triunfo 
chico ó por la vuelta de su rey; jugando antes Ijis 
cartas firmes que tenga. 
Si la sexta baza quedase en el compañero, por-
que el Hombre se la ha dejado pudiendo tomarla, 
es señal de que quiere que emprenda la bola, lo 
cual deberá hacer mirando antes las bazas y obser-̂  
vando lo que puede tener el Hombre, para no 
errar en darle entrada. 
Los contrarios podrán valerse de las mismas re-
glas hasta aquí dadas al Hombre, en el sentido 
que les favorezca, es decir, que aquellas que 
hemos considerado como malas al compañero del 
Hombre, les son favorables. 
Si los contrarios hubiesen de descartar, deben 
irse del palo á que falla el Hombre, aunque sea de 
cactas firmes de otro palo, para quedarse resguar-
dado del palo que tiene, por si-intentare ir á bok. 
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Siempre que la malilla ó el basto estén guarda-
dos, y la baza donde uno está fallo fuere á parar á 
las manos del Hombre, en particular si es segunda 
jugada, vale mas no fallar que exponerse á que la 
contrafallen, ó dejarla sola si se pone el chico, de 
suerte que no pueda hacer baza, sucediendo mu-
chas veces darse una bola por abandonar un mate. 
Si el compañero del Hombre jugase una carta 
falsa para darle á entender que está semi-fallo, 
deben los contrarios, si quedase en ellos la baza, 
arrastrar, para que no les pueda ser útil en caso 
de que el Hombre les vuelva la jugada. 
Si el Hombre y su compañero jugaren contra 
el estuche, y ganasen el juego, se les pagaría como 
si lo tuvieran, y si lo perdiesen pagarán del misjnp 
modo. 
Aunque el estuche esté repartido entre dos com-
pafíeros, se paga como si estuviese en una mano. 
El que entra y, por una combinación del juego, 
no hacen baza ni él ni su compañero, pagarán la 
desbola; así como al que juega contra-estuches 
seles pagan como si los tuviera. 
Hemos dicho ya que el Mediator es un juego en 
que solo se tienen cinco bazas, y que en este caso 
se pide un rey, que debe darse descubierto, por 
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el que lo tenga, en cambio de una carta tapada 
con uno ó dos tantos encima, conforme el palo 
que es triunfo. Teniendo el Hombre el rey juega 
solo contra los otros tres. 
Las reglas para pedir son las que ya hemos 
indicado, pero en obsequio de los principiantes 
las resumiremos en breves palabras. 
1. ' Pedir el rey del palo de que se tenga caballo 
ó sota, ó una y otra, con preferencia á cualquiera 
Otro palo. 
2. * En el caso de tener solo cartas blancas, no 
pudiendo afirmar ninguna, se pedirá del palo que 
se tenga, porque así será mas difícil incurrir en 
íallo. 
3. * Estando muy arrunflado y no siendo mano 
para poder sacar los triunfos, se volverá una carta 
del mismo palo que el rey pedido. 
4. " Hacerse un fallo er ' descarte, ó cuando 
menos semi-fallo, siemp - ] se pueda. 
5. R Pedir, en igualdad, d ? circunstancias, el rey 
de palo largo, porque ái esVj modo no es tan fácil 
poder fallar. 
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6. a El que tenga los cuatro reyes puede pedir 
un caballo. 
7. a No pueden pedirse ni el rey ni el caballo 
de triunfo. 
8. " El que tenga tres reyes y le falte el de triunfo, 
no podrá hacer Mediator. 
0.a Si quiere ir á bola lo advertirá de uno ú 
otro modo á la sáptima jugada; pues si no lo ad-
vierte y la pierde, 1c harán pagar la bola. 
10. a No es necesario, como en la entrada, que 
haya salido el rey pedido para ir á bola, do manera 
que no tendrá la escusa de que jugaba hasta salir 
el rey. 
11. " Por regla general, como tres jugadores van 
unidos contra el Hombre, este procurará observar 
atentamente sus jugadas y ver á donde está cargado 
el juego para huir de su mano. Si tiene el juego 
algo corto, es conveniente entrar á ver venir. 
12. " Si fuese mano, lo puede amesgar todo 
con menos juego, pero no siéndolo no debe con-
tentarse ni aun con las bazas posibles; por lo me-
13. 
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nos, á ma* de estas, ha de contar cinco firmes, 
pues de otro modo es arriesgado el juego. 
i3.a Cuando se tiene poco juego <J algún rey 
ensotado, es mejor ser pié que mano. 
l i . " Por esta razón ha de procurar el Hombre, 
cuando juega, introducir al que tiene inmediato á 
su derecha, con el objeto de que vengan á él las 
jugadas. 
15. " Si el que va á Mediator no hiciese baza, ó 
solo dos, pagará la desbola. 
16. * El modo de pedir el rey es el siguiente : E l 
rey de espadas me ayude á copas., esto es: E l rey 
de espadas me han de dar y son triunfos copas. 
El jugador que cree que sin el auxilio de nadie, 
ni pedir carta alguna, puede hacer las seis bazas 
que se necesitan para ganar, es el que va solo y 
nombra el triunfo si no hay quien lo puje, de favor 
(i con bola. 
Algunas veces teniendo solo se puede hacer 
Mediator, siempre que al pedir un rey del palo de 
qíie se tenga una runfla, se afirme esta, sacando 
antes los triunfos; ó que solo tenga una carta falsa 
y pidiendo un rey ó un caballo, comprenda que 
EL MEDIATOR. m 
es bola segura, con la cual se hace Mediator. 
Aun haciendo Mediator en vez de solo para ir á 
bola, es lo mejor no pedir esta desde el principio, 
porque si le fallan las iirmes puede perderlo todo. 
Respecto al modo de hacer los pagos, los juga-
dores le varian á su antojo, por cuya razón no da-
mos sino como un ejemplo los siguientes datos, 
suponiendo que cada ficha vale diez tantos. 
El mano pone dos fichas ó la p o l l a . . . . 20 
Cuatro pollas forman el pozo, y si 
continuasen las perdidas, seguirán 
formándose diversos pozos cada 
uno de ocho fichas 80 
Por la entrada i 
Por cada estuche I 
Por las seis primeras I 
Por la bola ú dcsbola tres lidias 30 
Por Mediator ?> 
En la carta que se da en cambio del rey. 1 
Por el solo una ficha 10 
Todo esto, menos la polla ó pozo, que no au-
menta ni disminuye, se paga doble siendo favorito 
por cada uno de los jugadores al que gana la par-
tida. Cuando pierde el Hombre, satisface igual 
cantidad que la que hubiera recibido ganando. 

EL SOLO 
Juégase enlre tres personas y también entre 
cuatro, pero en este último caso queda sin jugar 
el que corta. 
De la baraja se quitan los iloses, los treses y los 
cuatros, ó bien los doses, los ochos y los nueves, 
dejando de malillas los sietes. Generalmente no se 
baraja; se dan doce cartas á cada jugador. El que 
es mano distribuye los naipes, comenzando por sí 
mismo. 
El valor de las cartas es el siguiente : malilla, 
as, rey, caballo, etc., llamándose á las cinco p r i -
meras carias de tanto, que valen, cinco la malilla, 
cuatro el as, tres el rey, dos el caballo y uno la 
sota; las demás son cartas blancas. Cada baza se 
cuenta nov uno. 
1 
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Los oros son por lo regular el palo dominante y ^ 
que pnvajuego a la mano. 
Las combinaciones del solo son siete: paso, 
juego, más, bola, más bola, bola sin pedir, y 
bola de oros sin pedir. 
Cuando el que es mano no puede hacer treinta 
y seis puntos, dice — paso, y deposita un tanto í 
en el platillo; siguen por su órden los demás ha-
ciendo lo mismo, á no ser que obten por jugar 
Si son cuatro los jugadores, el que queda sin 
jugaf deposita también un tanto, cuando todos los 
demás pasan. 
Se entiende que se debe pasar, siempre que no 
pueden hacerse treinta y seis tantos, si se es 
mano, y uno mas si no. Juego ó solo es cuando 
pueden hacerse estos tantos: vale dos. 
Más, es cuando son triunfos oros: vale cuatro | 
tantos. * 
Bola, es çuando mediante cambiar una carta 
con otra, sea cual fuese, que se pide, se hacen 
todas las bazas: vale ocho. 
Más b o l a , cuándo esta bola es con oros de 
triunfo: vale doce. 
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Bola sin pedir, cuando se haco la bola sin pedir 
ninguna carta: vale diez y seis tantos. 
B:hi de oros sin pedir, es cuando esta última se 
hace siendo triunfos oros: vale veinte. 
El que corre ó entra en alguna de estas com-
binaciones y la pierde, pierde los tantos señalados 
á cada una de ellas, y los gana si hace el juego: 
en el primer caso debe además doblar todo lo que 
hay en el platillo. 
El que entra, juejía solo contra sus dos con-
trarios. 
Si el que va solo, creyendo que todas las bazas 
son suyas, se tiende y resulta que se ha engañado, 
pierde la partida. 
Si fuese uno de los compañeros el que so ha 
tendido, paga por el otro, que no se tendió. 
Si entiende por bola falsa, cuando hay riesgo 
de perder una baza, por cuya m o n todas las bo-
las deben jugarse hasta el fin. 
El fallo ó mala canjada hace perder la partida 
y pagarlo todo al que lo hace. 
Si renuncia ó falla el que va solo, paga á sus 
contrarios y dobla lo que hay en el platillo. 
Si falla uno de los compañeros, paga por el otro. 
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Cuando se observa' el renuncio, cesa el juego 
en el instante. 
Si el que distribuye lo hiciese mal por culpa 
suya, paga cuatro tantos. 
Si después de comenzado el juego uno de los 
jugadores tuviera cartas de mas 6 de menos, 
pierde la partida, y el que distribuyó paga cuatro 
tantos. También los paga el que por medio de se-
fias ó de otro cualquier modo indica al compafíero 
las cartas que tiene y las que ha de jugar. 
Si el que juega nombrase triunfo antes de j u -
garlo y luego lo hiciere de otro palo, puede retirar 
estacarla y jugar del triunfo que nombró, con tal 
que tenga tres triunfos; si no los tuviese, vale la 
carta jugada. 
No es permitido mirar las bazas; los contraven-
tores pagan cuatro tantos. 
Jugada una carta, ya no se retira, á no ser que 
se haga mala cargada, la cual tampoco puede reti-
rarse cuando ha doblado la baza y jugado la pri-
mera carta de la baza siguiente. 
La bola de pobre es cuando un jugador se com-
promete á no hacer baza alguna, ya sea pidiendo 
ó sin pedir carta. 
Algunos modifican el Sob en ciertos puntos, de 
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modo que cuando todos pasan, después de poner 
en el platillo el tanto del paso, el que es mano 
nombra triunfo, y se juega á quien hará mas tan-
tos, ganando la cantidad prefijada de antemano. 
El que juega de mano, debe salir arrastrando, 
si tiene cartas firmes, y si no deshaciéndose de 
ellas, especialmente cuando le falte la malilla, el 
as 6 el rey de triunfo. 
Cuando el que es mano no conoce si su compa-
ñero ha de fallar ó no, sale de un palo mas firme, 
pues así sabrá el fallo del contrario. 
Cuando el que va solo está en medio, el mano 
debe salir por carta alta, á fin de proporcionar 
una buena baza á su compañero. Si está el último, 
debe salir también por carta alta para no perjudi-
car al compañero. 
Al principio del juego y á salida de compa-
ñero, no se juega nunca la malilla y se vuelve la 
jugada. 
El que siendo mano tenga ocho cartas de un 
palo, sin malilla, jugará el as, con el objeto pro-
bable de hacer salir aquella de manos del con-
trario. 
Al que hace el juego, se le sale siempre por el 
palo de que esté fallo. 
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Débese, si se puede, volver constantemente la 
jugada al compañero. 
Es muy expuesto salir por bajo de malilla. 
No debe hacerse tercera jugada seguida de un 
mismo palo, á no ser que se vean muy claro las 
ventajas. 
Si el contrario y el compañero fallan, se juega 
tercera carta del palo. 
Cuando el contrario puede hacer fallar á uno 
de los compafleros, deben estos arrastrar de se-
guido mientras tengan algún palo firme. 
Se tendrá mucho cuidado con los triunfos que 
salen, como igualmente con los tantos que se 
tienen. 
Cuando por descarte se da al compañero un rey, 
es señal de que tiene la malilla de aquel palo, y 
debe salir del mismo en la jugada siguiente: si le 
diese un as, es indicio de que tiene el rey, y de 
que está muy cargado de aquel palo 
Cuando el que ha de salir no tiene carta buena, 
debe hacerlo del palo de que tenga mas. 
No es conveniente salir arrastrando cuando 
solo se tiene un triunfo, pues así se descubro el 
juego. 
Tampoco lo es salir de carta sola, á no ser que 
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el contrario se halle en medio de ambos compa-
fleros. 
Cuando un compañero sale de malilla, debe 
darle el otro la mejor carta que tenga de aquel 
palo, no poseyendo el as, porque si tiene este 
guardará las cartas mejores, atendiendo á que si 
aquel salió de malilla, es porque está mal acom-
pañada. 
El ir á bola con solos cuatro triunfos mayores, 
es muy arriesgado, y más no siendo mano. 
Mas fáciles son las de cuatro de caballo que las 
de tres do rey. 
Si el que va bola es mano, debe salir arrastrando 
hasta sacar del juego todos los triunfos, y después 
jugarlas cartas íirmes de los otros palos. 
Si estando en medio el que va bola, tuviese el 
mano una runfla de nueve cartas, debe jugar una 
de estas. 
Los contrarios se reservarán el rey tercero ó el 
caballo cuarto, si le tienen del palo del que ha pe-
dido la malilla, el as 6 el rey. 
Si el que va bola sin pedir, es mano, debe 
salir arrastrando; en el caso de tener una carta 
falla, la guardará para lo último, aunque si los 
contrarios son hábiles pueden fallársela. 
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Cuando el que echa la bola no es mano, saldrá 
el que la tiene por el palo del que ha pedido carta, 
si tiene á lo menos tres del mismo y no son rey ter-
cero ó caballo cuarto, los cuales debe reservar y 
esperar á que venga la jugada del que hace el 
juego. Si no tiene el mano mas que una carta del 
palo que se ha pedido, no debe salir por ella, por-
que el compañero podría tener el rey tercero de 
aquel palo y hacérselo perder con esta jugada: en 
todos estos casos se sale por cualquiera otra carta. 
LA MALILLA 
Aunque hay varias clases de malillas, solo tra-
taremos aquí de la primitiva, que ha dado origen 
á las demás. Se llama de compañeros, porque en 
efecto se juega entre cuatro personas, dos contra 
dos, con una baraja de cuarenta y ocho cartas, 
que se distribuyen en tres vueltas de á cuatro cada 
una, no siendo lícito variar este método. 
Antes de entrar en materia explicaremos el sen-
tido de algunas voces. 
Favor. — Es un palo que, ó por convenio entre 
los jugadores, ó por suerte, se designa para que 
cuando salga de triunfo se paguen dobles todas 
las condiciones. 
Servir. — Es asistir á la jugada con carta del 
mismo palo de que ha salido el jugador, lo cual 
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es de rigurosa precision si se tuviese de él, d ¿B 
lo contrario hay que fallar con un triunfo cual-
quiera. 
Conírafallar. — Es poner el contrario otro 
triunfo mayor que el de que hemos hablado. 
Arrastrar. — Es salir triunfando. 
Cargar. — Es ganar, si se puede, á la caita 
jugada, ya sea con otra mayor de su palo, ya con 
triunfo. 
fiíhwnctar. — Se comete renuncio de tres rao-
dos : primero, no sirviendo al palo de que salid el 
jugador, teniendo de él; segundo, no cargando, 
esto es, no ganando á las cartas jugadas, si la 
baza va de los contrarios, teniendo juego para 
dDõ; y tercero, cuando estando fallo al palo jugado 
y viniendo la baza ganada por el contrario, bien 
con caria superior, del mismo palo, bien con 
triunfo, no contrafalla ó gana pudiendo hacerlo. 
Capote. — Es hacer todas las bazas, en cuyo 
caso se cobra doble. 
Pié. — Es el que da los naipes. En este juego 
rSás que en ningún otro es gran ventaja ser pié ó 
1 
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último, así por lo que puede valer el alce, deque 
luego trataremos, como porque vé venir las cartas 
de los demás jugadores y usa de las suyas sin 
peligro. 
Malilla.—Es el nueve, carta que gana á las 
demás; sigue el as, y luego el rey, caballo, sota, 
ocho, siete, etc. 
En la Malilla cada vez que se dan cartas hay 
triunfo nuevo. 
El nueve vale cinco puntos, el as cuatro, el rey 
tres, el caballo dos; las otras cartas no tienen nin-
gún valor, pero la baza por sí sola, aun cuando 
conste de cartas blancas, vale un punto: las que 
tengan cartas de tanto, valen los que representen 
y el de la baza. 
Las partidas de la Malilla se juegan siempre é 
36 puntos cada pareja, mitad de 72 que suman 
todas las bazas de la baraja; de modo que habré 
empate cuando ambas parejas hagan 36 puntos en 
una mano; los que exceden de este número son los 
que tienen que pagar loó perdidosos. En palo d e 
fevor, el capote vale 144 puntos, en vez de los 7 2 
que representará en un palo cualquiera. 
Ya hemos dicho que la acción de dar las car-
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tas es una gran ventaja, por lo cual es necesario 
echar suertes para ver á quien toca distribuirlas. 
El que lo hace, voltea sobre la mesa la última de la 
baraja, que le pertenece, y es la que designa el 
triunfo. 
De lo que principalmente debe cuidar todo 
buen jugador, es de retener en la memoria las 
cartas que se han jugado, sobre todo los triunfos, 
sin cuyo requisito es imposible que acierte á ganar. 
También procurará no incurrir en ninguno de los 
renuncios que hemos indicado, porque si lo ad-
vierten los contrarios le exigirán diez tantos por el 
descuido á mas de lo que pierda; pero si el mismo 
que renunció advierte su falta antes de alzarse la 
baza, puede enmendarla, y en este caso los de-
más jugadores reformarán su jugada, si les con-
viene. 
Por regla general el mano que se halle con dos, 
tres ó mas triunfos, superiores debe salir arras-
trando, especialmente si tuviese alguna runflada 
en otro palo para asegurarla, debiendo persua-
dirse que sin arrancar los triunfos no se puede 
dar capote ni hacer las runflas de otros palos. £n 
el caso de que los triunfos no sean seguidos, y que 
re tengan la Malilla, ó el as, con otros de los in-
1 
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feriores, se saldrá triunfando de uno menor que 
indicará al compañero que debe jugar cualquiera 
de los dos si lo tuviese para ganar y volver á triun-
far. Esta doble operación facilitará sacar á los con-
trarios algunas de las cartas de tantos. 
Teniendo el jugador un as y otro triunfo de los 
pequeños y conviniéndole triunfar, deberá hacerlo 
con el as, pues cuando el compañero no tenga la 
Malilla, la sacará á los contrarios, y asegurará á 
aquel las cartas de tantos que tuviese. Si se hallase 
con la Malilla dejará correr el as, y quedando en 
mano del que hizo la salida, repetirá la triunfada. 
De tres triunfos de, rey. lo mejor es no triunfar, y 
aguardar á que lo hagan los contrarios, á no ser 
uno de ellos el caballo, que entonces podrá salir de 
él. En cualquiera otra ocasión la salida de caballo 
es muy peligrosa: por eso dicen los jugadores sa-
lida de caballo, quince ¡tara el contrario. En los 
arrastres ó triunfadas se debe ser muy parco; si 
al primero ó segundo no sirviese alguno de los 
contrarios, será bueno suspenderlos, porque no 
es ventajoso gastar dos triunfos por uno, mayor-
mente si se hubiera manifestado algún fallo en el 
compañero; en este último caso deberá jugarle 
por el palo en que esté fallo, para que aproveche 
14 
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sus triunfos, y si las cartas que juegue fueren fir-
mes, le dará descartes de otro palo en que podrá 
emplearlos. Hay ocasiones en que las cartas del 
jugador exigen absolutamente los arrastres con-
tinuados. 
Un arrastre de carta mediana, como sota tí 
ocho, no exige del compañero que lo repita, por-
que comunmente solo tiene por objeto sondear el 
juego. Tampoco lo exige cuando se ha hecho por 
arrancar al contrario una carta de valor descu-
Merta, 
Sé debe triunfar después de haber pasado una 
Malilla para asegurarla; y cuando se ha descu-
bierto en los contrarios el as ó el rey; pero ha de 
ser con carta que los haga saltar para que el coni-
pafiero los coja con la Malilla. 
El jugador que arrastra de una carta menor que 
el ocho, indica á su compañero que le queda la 
Malilla y quiere que ponga el as, si lo tiene, y 
que le vuelva el triunfo. Este arrastre indica igual-
mente hallarse con cartas firmes que desea asegu-
rad; y asi el compañero deberá corresponder con 
los arrastres, siempre que pueda. 
No se debe arrastrar si el compañero hubiese 
Üéadó de triunfo el as ó el rey, á no ser que tenga 
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la malilla, que es lo que se debe presumir si lo 
hiciere, y el otro procederá en esta inteligencia. 
Tampoco so arrastrará cuando los contrarios h u -
biesen pasado una Malilla, ni cuando ellos mues-
tren interés en arrastrar. 
Conocido un fallo en los contrarios, se lea juga-
rán las cartas blancas de aquel palo, para gastarles 
los triunfos, jugada muy favorable si el que falla 
está á la derecha del jugador; pero si lo fuere el 
que ha de echar la última carta de la baza, puede 
ser perjudicial. 
El jugador que vé que su compañero, en vez de 
volverle á su salida, arrastra, debe tenerlo por 
señal de que se halla con cartas firmes que quiere 
asegurar; por lo cual, al volver á entrar, repetirá 
el arrastre, á menos que se hayan perdido aquellas. 
A salida de compañero hecha á ley, es común 
y conveniente no pasar la Malilla, porque se le 
debe suponer con el as; pero hay muchas situa-
ciones que exigen lo contrario. Si á la Malilla 
acompañan pocos triunfos y pequeños, despren^-
diéndose de ella y habiendo quedado fallo el 
jugador, ya no pueden cortar los arrastres á los 
contrarios, quienes se hariandueños del juego á su 
voluntad. La carta descubierta puede también 
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influir mucho en conservar ó largar la Malilla, 
según el número y clase de triuníos que la acom-
pañen. 
Es pésima salida la de carta sola, á no ser que 
se quiera aprovechar algún triunfo pequeño, por-
que regularmente descompone el juego del com-
pañero; pero si fuese de rey, puede ponérsele en 
buena posición. La salida de rey solo ó segundo, 
cuando se tienen buenas cartas en otro palo, no 
engaña al compañero, le asegura el as, si lo t u -
viere, y le proporciona la entrada á las triunfadas, 
que son las que facilitan el paso á las cartas de va-
lor de los demás palos. 
Por último, si un jugador arrastra de firme y al 
segundo ó tercer arrastre no sirve el compañero, 
resulta la dificultad de como este ha de indicar al 
primero el palo á que ha de salirle. Los jugadores 
están muy divididos en esta cuestión, quecs la mas 
importante del juego, porque de resolverla mal 
puede malograrse un capote. Opinan unos que el 
primer descarte que se haga sea del palo que quiere 
se le juegue, por si no hay otra ocasión de indi-
carlo; pero esto time el "inconveniente de que 
la carta podrá hacer falta para dar un capote; 
otros creen que el descarte debe hacerse de los 
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dos palos de que huye, por ser muy probable no 
haber tiempo para hacer dos descartes. En esta 
duda parece lo mas sencillo establecer que el des-
carte se ejecute del palo que sigue inmediatamente 
al reservado por el órden nominal de oros, copas, 
espadas y bastos. Pondremos un ejemplo : supon-
gamos que los triunfos son oros, y el palo á que 
se quiere que juegue el compañero, copas; el des-
carte se hará de espadas. r\o se nos oculta que 
podrá suceder que el compañero se halle sin carta 
de dicho palo; pero este método salva todos los 
demás inconvenientes; y así como se sufre que el 
jugador que triunfa no tenga carta del palo privi-
legiado del compañero, también es preciso pasar 
por la falta de este considerándola como uno de 
los azares del juego. 
Los pagos que se hacen, son : 
Por la salida de la Malilla en el alce 
de las cartas 5 
Por la de un as 4 
Por la de un rey 3 
Por la de un caballo 2 
Por la de una sota 1 
Por cada baza 1 
14. 
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Por cada punto que pase de treinta y 
seis no habiendo capote 1 
Por el capote 72 
Por un renuncio de cualquiera clase.. 10 
En mano de favor, como ya hemos dicho, todo 
se paga doble. 
LA BACIGA 
Para jugar á la Báciga se quitan de la barájalos 
ocho y los nueves. El siete de oros y el de copas 
son comodines y como tales pueden representar 
cualquiera otra carta del juego, á menos que unido 
el valor que quiera dárseles al de los puntos que 
tenga el jugador no excedan do treinta y uno. 
Las figuras valen diez punios, los ases uno y 
las demás cartas, excepto los comodines, los que 
señalan. Los naipes mayores son los reyes, á los 
que siguen por su orden los caballos, las sotas, y 
demás. 
El que tiene dos cartas iguales, como dos sotas, 
dos cincos, etc., cuenta parejas. 
Cuando con solas tres cartas de la primera y se-
gunda distribución no se excede de nueve puntos. 
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se hace báciga y es preferida la que se compone de 
menos puntos. 
Si con solas tres cartas se hace pareja triple, 
aunque para ello sea preciso dar un valor conven-
cional á los comodines, se tiene los que se llama 
bacitjote, el cual siendo de cartas inferiores es pre-
ferido al delas superiores. 
El jugador que con solas cuatro cartas, use ó no 
de los comodines, compone una pareja cuádruple, 
siempre que no pase de treinta y una la suma de 
puntos de las cuatro cartas, tiene catorce. 
El que reúne el número de tantos competente, 
tiene par lida. 
Juego es una calidad con que so designa al ju-
gador que tiene en la mano mayor número de pun-
tos que los demás, pero sin exceder de treinta 
y uno. 
El catorce hace ganarla partida, esto es, el fondo 
del juego. 
El bacigole vale siete tantos y termina la mano, 
impidiendo que se cuente nada, ni Báciga ni pa-
rejas. 
La Báciga vale dos tantos, ganándola solo. 
La pareja de dos cartas vale uò tanto; la t r i -
ple tres. 
1 
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B juego vale dos tantos al que tiene treinta y 
un puntos y uno al que no los tenga. 
Sorteada la mano, se distribuyen tres cartas á 
cada jugador, bien sea una á una, ó dos primero y 
una después, pero siempre del mismo modo y por 
debajo de la baraja. 
El que es mano usa de la palabra y manifiesta 
si tiene ó no Báciga, ó bacigote. Si tiene bacigote 
y quiere ganarlo, lo dice y enseña los naipes; si 
Báciga puede indicarlo solamente; caso de no tener 
una cosa ni otra, dirá paso y los demás jugadores 
continuarán hablando por su órden. Si alguno 
tiene bacigote, se da por concluida la mano y 
apunta los siete tantos; siendo la Báciga, el que 
es mano comienza á pedir cartas para llegar al 
punto y una vez plantado ó pasado, siguen los 
demás por el mismo estilo. 
Cuando ninguno tiene Báciga ni bacigote, se 
descartarán los jugadores de aquellas cuyo punto 
no les parezca ventajoso y el que distribuye da 
nuevas cartas. Entonces comienza por segunda 
vez el exámen y manifestación del juego, pero no 
ha lugar á un segundo descarte. 
Cuando nadie dice tener Báciga, ó cuando el 
bacigote es de ases, doses, d treses, puede este 
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anunciarse como Báciga, ô callárselo absoluta 
mente. 
Si dos jugadores tienen Báciga, pueden pre-
guntarse sí es con comodín, y en tal caso dirá el 
que lo tenga en qué carta lo convierte. Nadie puede 
preguntar si gana ó pierde la Báciga. El que no 
tiene esta, no hará pregunta alguna, bajo ningún 
pretexto. 
Guando se ha dado al comodín un valor parti-
cular, ya no es permitido darle otro, aunque 
ofrezca mas ventajas. 
Todo jugador que quiere tantear sus premios, 
debe manifestar sus calidades. 
Pasando de treinta y un puntos, ya no puede con-
tar el jugador Báciga ni pareja en aquella mano, y 
además pierde uno de los tantos que tenga. 
El que una vez dijo haberse pasado, pierde e l 
derecho á toda reclamación, aunque conozca des-
pués que se equivocó. 
El bacigote tiene la preferencia para concluir 
partida, después la Báciga, luego la pareja y por 
último e l juego. ' 
Es de advertir, sin embargo, que aunque el j u -
gador que tenga bacigote ó Báciga sea el peor sen-
tado ó últimp de roano, concluye la partida; con 
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la pareja, cuando le toca pedir carta y antes de 
plantarse para el juego, y con este después que 
todos hayan pedido cartas para el punto, por mas 
que alguno tenga treinta y uno de mano. 
U BATALLA 
Se juega sobre un tablero dividido e n c iento 
cuarenta y cinco casillas, en esta forma: 
A B C D 
• • • 
E F G a 
• • • 
I J t M 
N O P Q R S T U V 2 
o b c d e f g b i j 
k l m n o p q r s t 
u v x Í a1 b1 o1 d1 el f1 
g« h» i* j l k1 l1 m1 ni o» p1 
? t r i si | i ul v1 it» i1 A* B1 
C> D1 E1 F l G» H1 I1 J1 L4 M1 
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Cada letra señala una cavida, y una casilla cada 
punto. 
Supóngase para la mejor inteligencia que cada 
letra y cada punto están colocados en el centro de 
una casa ò una casilla. 
Las piezas que juegan en el ataque son veinte, 
blancas, y se disponen de este modo : Un jefe en la 
casa H1; un edecán en la G4; un jefe subalterno 
en la I1; dos ayudantes de órdenes en las C1 y en 
laM*; seis granaderos en las D*, E», J4, L1, s' z*; 
cuatro cazadores en las g1 r1 A1, B1; dos baterías 
rodadas en las t4 y v*; dos de á lomo en las u* y x<; 
y un espía en la J4. 
Las piezas que defienden son diez y seis, ne-
gras, á saber : un mariscal en la casa F ; un ede-
cán en la G; un jefe de estado mayor en la B ; dos 
ayudantes en las J y L ; cuatro granaderos en las 
A D E H ; dos cazadores en las I y M ; dos bate-
rías rodadas en las R T; dos de á lomo en las Q y 
S; y un espía en la C. 
Gánase la batalla ó el fuerte apoderándose con 
cuatro piezas, excluso el espía, de las casas F G 1 
y L y pierde el que ataca si se le impide dicha 
ocupación. 
Guando el que defiende mata al jefe enemigo. 
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gana la partida; pero esta puede prolongarse y 
disputarse hasta impedir absolutamente la ocupa-
ción de las casillas indicadas. 
El movimiento de las piezas se subordina á las 
reglas que ponemos en seguida : 
El general anda á su alrededor un paso; mata si 
quiere, excepto los cañones, y puede trocar de casa 
con el coronel, si estuviese á su alrededor, como 
no haya entre ambos un edecán. 
E l jefe de estado mayor se mueve un paso y 
mata oblicua y recta pero no horizontalmente; 
tiene la facultad de poder cambiar de casa con gra-
nadero ó cazador de su bandera, siempre y cuando 
no esté do por medio un edecán. 
Los ayudantes adelantan en linea recta ú obli-
cua un paso 6 dos si se quiere en el caso de que> 
esté libre la casa intermedia; pero solo puede» 
matar en la casa inmediata. 
El edecán se mueve lo mismo que los ayudantes, 
con la sola diferencia de que tiene derecho á pasal 
de una casa á una casilla y á recorrer estas en lí 
dirección que mas le convenga. Colocándose el 
una casilla en medio de cuatro casas ocupada 
por piezas de su color, las hace inatacables. E 
edecán blanco amenaza y mata, á distancia de un 
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ô dos casillas, al negro, siempre en línea recta y 
este á aquel, en línea horizontal. 
El granadero se mueve y mata en línea oblicua 
y horizontal un paso, mas no retrocede. 
El cazador anda un paso y mata en línea obli-
cua y horizontal, pero puede retroceder. 
La artillería rodada se mueve y mata como el 
general á todas las piezas, menos al espía, y si ha-
llan á la vez dos piezas enemigas enfiladas, las 
matan á un tiempo ó se contentan con una si 
quieren. 
La artillería de montaña se mueve como la ro-
dada y mata, ó bien directamente á la pieza que 
tiene delante, ó bien saltada ó por granada á la 
que está distante dos casillas en alguna de las 
líneas. 
El espía se mueve como el cazador, pero puede 
anclar dos pasos y solo le matan el coronel, los 
granaderos y los cazadores. No mata á nadie y 
cualquiera pieza, excepto el general, puede desa-
lojarle de la casa que ocupa, pasando entonces á 
ocuparla que deja vacía la pieza que le reemplaza. 
Los ayudantes, los edecanes y el general no ma-
tan á los cañones. 
Cuándo el edecán camina por las casillas, no 
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puede matar ni ser muerto sino por el otro edecán, 
>"o es obligación el matar. 
Las baterías rodadas y de á lomo matan por 
detras. 
Un granadero 6 un cazador sitiador que entre 
en una de las casas \ B C I ) , ó un cazador ó gra-
nadero sitiado que llegue á una de las casas desde 
C1 á M1, mata por esto solo como el general, en 
todas las lincas. 
El edecán que so coloca en una casilla al lado 
del espía ó del general, no los hace inatacables 
como las otras piezas. 
Parece inútil advertir que línea es, por ejemplo 
la que va de A. i I ; horizontal la que va de A á D 
y oblicua la que va de A á T., etc. 

EL ENANO AMARILLO 
Se juega sobre un tablero en el que está pintado 
un Enano de color amarillo con el siete de co-
pas en la mano. En los cuatro ángulos del tablero 
hay figurados otros tantos naipes; en la parte su-
perior, á la derecha del enano, el caballo de espa-
das, y á la izquierda el rey de oros; en la inferior, 
á la izquierda la sota de bastos y á la derecha el 
diez de copas (1). Puede suplirse el tablero colo-
cando encima del tapete el siete de copas y en los 
cuatro ángulos los naipes arriba citados, pero to-
mando uno y otros de distinta baraja de la que 
se destina al juego, la cual debe quedar com-
pleta. 
[ i) E l Enano amarillo se juega con baraja francesa de cincueuta y 
dos cartas. 
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Toman parte en el juego lo menos tres perso-
nas, lo mas ocho y cada una de ellas se provee de 
antemano de cierto número de fichas cuyo valor 
es convencional. Distribuye los naipes, el que de-
signa la suerte y lo hace en cinco vuelías. Siendo 
tres los jugadores, cada uno recibe quince cartas 
y quedan siete de monte; siendo cuatro solo doce 
y restan cuatro; siendo cinco, nueve; siendo seis, 
ocho; siendo siete, siete; y finalmente siendo 
ocho, seis, quedando de monte, según el número, 
siete, cuatro, tres y cuatro. 
En seguida se procede á hacer las puestas, que 
consisten en una ficha sobre el diez de copas, dos 
sobre la sota de bastos, tres sobre el caballo de es-
padas, cuatro sobre el rey de oros, y cinco sobre 
el Enano amarillo, 6 siete de copas. 
La carta de mas valor es el rey, la de menos el 
as; las figuras valen diez tantos y las cartas blan-
cas las que representan. 
El que es mano empieza por jugar la carta que 
le parece mas á propósito para deshacerse de las 
demás y por decir en alta voz la que le falta en el 
órden correlativo; por ejemplo, si tiene un as, un 
dos, un tres, un cuatro y falta un cinco, dice : — 
5»"» cinco, y entonces el jugador de la derecha le 
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presenta, si le tiene, juntamente con las demás 
cartas superiores hasta el rey. Si nadie tiene entre 
las suyas la caria deseada, por haber quedado ea 
la baceta ó monte, el mano continúa jugando. 
Ei juindor que se deshace al punto de todas sus 
cartas, cuando le toca la vez de jugar, gana todas 
las puestas que llenan el tablero y además las íichas 
que los contrarios deben darle por el número de 
puntos que les quedan en la mano. 
La bazn períe-icce al quo jugó c:\ último lugar 
la carta superior. El que recoge la baza juega do 
nuevo hasta que llega á la última carta de la escala 
que ha formado, cuya marcha continúa mientras 
uno de los jugadores no se deshaga de todas sus 
cartas, ganando de esle modo la partida. Entonces 
tiemlen las suyas los denvís y pagan un tanto por 
cada punto que representa!). 
Gomo en este juego no hay renuncio, ni triunfo 
puede matarse una caria cualquiera de un palo, 
con otra inmediatamente superior de palo dis-
tinto. 
Gana las puestas que hay sobre el Enano ama ' 
r i l lo el que teniendo el siete de copas logra des-
hacerse de él, del mismo modo que el que tiene 
el caballo de espadas, el rey de oros, la sota do 
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bastos y el diez de copas, gana en iguales circuns-
tancias las puestas respectivas. Sin embargo, d i -
chas cartas, llamadas buenas, son perjudiciales 
cuando uno no consigue hacer uso de ellas, por-
que significan muchos tantos de pérdida. 
E l Enano amarillo tiene mucha semejanza con 
el Chilindron, el Cometa y otros juegos. 
EL ZANCANETE 
Este juego, muy en boga en el'siglo anterior, es 
hoy poco conocido; sin embargo, daremos una 
idea de él en obsequio de las personas curiosas, y 
por si un capricho de la moda vuelve á ponerle 
en uso. 
El Zancanete se juega con una baraja completa, 
entre tantas personas como se quiera. Los que 
alternativamente distribuyen, se llaman brigadas; 
los demás peones. 
El brigada que es mano, baraja, hace cortar y 
da una carta á cada uno de los otros brigadas, 
comenzando por su derecha. Estas cartas se de-
nominan cartas primeras, para diferenciarlos de 
las que se distribuyen en las vueltas siguientes. 
Cada brigada estipula de antemano la cantidad 
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que quiere jugar sobre su carta primera, lo cual 
constituye el fondo del juego. 
Los peones, antes que su brigada haya tirado la 
carta que tiene en la mano, depositan la suma que 
juzgan suficiente en una caja que se ilama la alegría 
ó regocijo. 
Distribuido y arreglado ya el juego, tanto so-
bre las cartas primeras como las del de regocijo, 
el brigada que es mano se da una carta, que vuelve 
y enseña. En seguida saca la que debe decidir la 
süerte del regocijo, y después una á una tantas 
como brigadas haya. La pérdida ú ganancia de 
todos los interesados depende de lo que tarda en 
salir una carta igual á la que se d i ó primero, se-
gún las diversas fases de que después hablaremos. 
Cuando el brigada que es mano da una carta 
primera doble á otro de los brigadas, es decir, una 
carta de la misma especie que aquella que did an-
tes á otro brigada, por ejemplo, un rey de copas, 
si ha dado ya un rey de espadas, de oros d de 
bastos, gana la suma que el brigada que no es 
mano estipuld jugar sobre su carta: pero está 
obligado á duplicar esta suma sobre la carta doble. 
Cuando el brigada que es mano da una carta 
triple, esto es, una carta de la misma especie que 
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las que anteriormente lia dado á otros dos briga-
das, gana dos veces la sumajugada primitivamente 
sobre esta caria; pero está obligado á cuadrupli-
car la suma primeramente jugada, que hemos 
dicho llamarse fondo del juego, sobre la carta 
triple. 
Cuando el mismo brigada da una carta p r i -
mera cuádruple, todo lo que se ha jugado sobre 
las cartas primeras dobles ó sencillas le corres-
ponde, pero pierde lo que hay sobre la carta t r i -
ple; dejando en el mismo instante de ser mano, sin 
dar una carta mas. 
En fin, si la carta cuádruple que saca el brigada 
es para sí, gana todo lo que hay sobre las cartas de 
los otros brigadas y vuelve á comenzarla mano; 
lo que no sucede cuando la carta cuádruple es la 
del regocijo, en cuyo caso la jugada es nula por 
aquella vez, y cada jugador retira el dinero que 
tenia puesto. 
Cuando es muerta la carta de un brigada, debe 
pagar el fondo del juego á cada uno de los demás 
brigadas que tienen carta antes que <!1; pero los 
que pierden no pagan las cartas dobles ó triples 
que pudiese haber en el juego, sino como cartas 
sencillas. 
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Cuando el brigada que es mano saca una carta 
semejante á alguna de las que ya sacó, gana lo que 
se puso sobre la carta que se sató primero; pero 
si la carta que saca es igual á la suya, antes de sa-
car otras semejantes á las que sacó, pierde lo que 
los peones han depositado en la caja del regocijo. 
La partida, por consiguiente, no concluye hasta 
que el brigada mano saca una carta igual á la 
suya. 
Si acontece que en el discurso de la partida vol-
viese las once cartas que son diferentes de la suya, 
y luego otras once semejantes á estas, haría lo que 
se llama jugada llena, puesto que ganaría todo lo 
que los peones hubiesen jugado en aquella par-
tida; pero si después de haber vuelto las once 
cartas diferentes de la suya, volviese una que 
fuese semejante á la última, está obligado á do-
blar en beneficio de los peones, todo lo que ellos 
hubiesen jugado sobre aquellas doce cartas, expe-
rimentando lo que se llama degollación. 
Si la carta del brigada saliere doble, como dos 
sotas, dos caballos ó dos reyes, solo paga el rego-
cijo y los fondos del juego que se encuentran so-
bre las cartas primeras; pero es menester, para 
qüe los peones jueguen sin desventaja, que haya 
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sobre la mesa otras cartas dobles á mas de la del 
brigada : de otro modo los riesgos y ventajas se-
rian desiguales, puesto que no habiendo en el 
juego mas que dos cartas semejantes á las del bri-
gada, estas tardarían mas en salir que aquellas que 
tenian tres en el juego. 
Las mismas reglas y consideraciones deben te-
nerse presentes para el caso en que sea triple la 
carta del brigada. 
También se juega al Zancanete formando parti-
dos ; estos consisten en apostar tres contra dos. 
cuando se juega con carta doble contra carta sen-
cilla, ó dos contra uno, si se juega con carta triple 
contra carta doble, ó finalmente, tres contra uno 
cuando se juega con carta triple contra carta 
sencilla. 
El brigada mano tiene el derecho de guardar, 
cuantas veces gane, las cartas primeras de los di-




Para este juego, que por mucho tiempo ha sido 
el preferido en las tertulias de confianza, por la 
circunstancia de poder interesarse en él gran n ú -
mero de personas, se usa por lo regular una baraja 
española de cuarenta naipes, aun cuando no es 
absolutamente indispensable suprimir los odios y 
los nueves. 
La Peregila d.comodin es el siete de oros, que 
tiene el valor de cualquiera otra carta, ya sea 
blanca, figura ó de otro palo, á voluntad del juga-
dor que la posee; pero una vez indicada la carta 
que representa, tiene el valor de esta hasta que se 
concluye el juego, y si el que la obtuvo se pasa, al 
pedir para la treinta y una, y entregando sus car-
tas al tenedor de la baraja, vuelve á salir dicha 
Peregila, ya no valdrá mas que los siete puntos 
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que marca, porque no puede tener sino una apli-
cación en cada juego. Si la Peregila, después de 
distribuidos los naipes, se queda en la baceta y 
cuando se dan las cartas para la treinta y una sale 
entre las pedidas por cualquier jugador, este puede 
darla en el instante el valor que le acomode, para 
formar con ella la treinta y una. 
El que lleva el juego se llama interventor y re-
cauda de los jugadores la cantidad convenida de 
antemano, la cual distribuye en ocho puestas so-
bre un cartón partido en otras tantas casillas, con 
letreros que dicen : — Punto, As de oros. Mayor 
de espadas, Flor, Escalera, Parejas Nodiez, y 
Treinta y una. Si los jugadores no llegasen á ocho, 
ó sus puestas fuesen tan insignificantes que no cu-
briese los ocho lotes, el interventor puede supri-
mir uno 6 mas de ellos; y si, por el contrario, los 
jugadores excediesen de ocho, queda al arbitrio 
del interventor doblar el ingreso de u ñ a d mas 
suertes. En el caso de que algunas de ellas deje 
de salir, como sucede frecuentemente, el inter-
ventor con los fondos que recaude irá cargando en 
cada una lo que la corresponda, según el ingreso, 
hasta que se presente jugador que la obtenga. 
Para empezar á jugar, el interventor cojerá la 
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baraja, y cortando ó dividiéndola la persona que 
esté á su izquierda, empezará á repartirla por la 
derecha, distribuyendo á cada jugador una carta 
descubierta, y al que obtuviese el primer as el in-
terventor le entregará la puesta del punto, que en 
defecto del as se adjudicará al tenedor del primer 
rey, caballo, etc. Si entre las cartas descubiertas 
sale la Perejila y el jugador á quien ha correspon-
dido quiere convertirla en as para ganar el punto, 
puede hacerlo; pero esto no le da preferencia 
alguna sobre otro as que haya salido antes. 
Después de entregada la puesta del punto, el 
interventor continúa repartiendo cartas, entre-
gando á cada jugador dos mas, tapadas. El que 
reúne tres cartas iguales en punto, como tres ases, 
tres reyes, etc., dice — Tururú, y gana todas las 
puestas, inclusa la del punto que ya se ha cobrado, 
por ser aquella la combinación preferida. Excu-
sado parece advertir que el tenedor de dos cartas 
iguales y la Perejila hace Tururú; pero si hay 
otro de cartas mayores en punto, ganará este 
último. El Tururú Real consta de dos sietes y la 
Perejila, y es preferido á cualquiera otro. 
El interventor, habiendo colocado la baceta á 
su derecha, dirá: As de oros, á cuya voz el juga-
te. 
t82 MANUAL DE JUEGOS. 
dor quo tenga esta carta la manifestará y cobrará 
la puesta correspondiente; pero si el as de oros 
estuviese entre las cartas sobrantes, ninguna otra 
tendrá derecho á la puesta, excepto la Perejila que. 
de una vez para siempre, repetimos puede ser 
transformada en todos los casos á gusto de su te-
nedor. 
La puesta de Mayor dé espadas la gana el juga-
dor que tiene el siete de este palo, en su defecto el 
seis y así sucesivamente basta el dos. 
LaFZor se gana con tres cartas del mismo palo, 
y si hubiese dos ó mas jugadores con derecho á 
la puesta, será preferido el que tenga mayor punto, 
y en igualdad do circunstancias el mano. Si las 
dos cartas restantes del poseedor de la Peregila 
fuesen de oros y no se presentare otra Flor, ganará 
la puesta sin desvirtuar ó aplicar la Perejila, á 
la que podrá dar cualquiera otro valor, pero siem-
pre representando oros. Habiendo otra Flor, tiene 
que valuar la Peregila, pero no puede darla mas 
punto que el de diez, que es el valor de las figuras. 
Tres cartas correlativas, en punto, como dos, 
tres y cuatro, siete, sota y caballo, etc.; forman lo 
que se llama Escalera, aunque sean de distintos 
palos, siendo preferida la Escalera mayor en punto, 
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Y en caso de dos ó mas iguales, la do mano. 
La puesta de Parejas se adjudica al que pre-
senta las dos cartas iguales mayores en punto. 
La de Nodiez pertenece, como su nombre lo in-
dica, al que con las tres cartas que le han tocado 
reúne un punto menor de diez. El nodiez mas bajo 
es preferido en caso de competencia. 
Después de esta suerte, el que ha dado las car-
tas va distribuyendo los sobrantes á los jugadores 
por lo pidan, una á una y descubiertas, que aña-
diendo los puntos de las que reciben á los de las 
que tenían en la mano, procuren reunir treinta y 
uuo, para ganar la puesta llamada asi. Las figuras 
se cuentan por diez, los ases por once y por una, 
según conviene al jugador, y las dem.ls cartas por 
su valor nominal; pero el que tenga en las tres 
cartas que recibid primero uno ó dos ases, ha-
biendo ganado con ellos alguna puesta, como es-
padas, flor, escalera, parejas (i nodiez, ya no puede 
contar los ases mas que por un punto. El que 
quiere plantarse en veinte y nueve, treinta ó me-
nos puntos, gana la puesta de la treinta y una si 
los demás jugadores no consiguen hacerla, ó no 
se plantan en puntos mas altos. 
Con las cuarenta cartas de la baraja pueden j u -
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gar hasta trece personas, y sobre una carta. Para 
repartir á la treinta y una, el que distribuye los 
naipes manifiesta su punto y une sus tres cartas á 
la que quedó; sí con ellas no hubiera bastantes, 
toma las del jugador que está sentado á su 
izquierda, y así sucesivamente. 
Cuando se juega con los ochos y los nueves, 
por exigirlo el gran número de personas que de-
sean tomar parle en el juego, es Perejila el nueve 
de oros. 
LA MOSCA 
A estejuego pueden jugar de tresáseis personas. 
En el primer caso basta una baraja, como en los 
Cientos, muchos jugadores sacan hasta los seises; 
en el segundo es necesario dejar todos los puntos, 
á fin de que haya naipes para proveer al descarte, 
que por precision hay que hacer; en una palabra, 
débense dejar mas ó menos carias, proporcional-
mente al número de jugadores, para que queden 
siempre en la baceta por lo menos tres cartas por 
jugador. 
Después de haberse sorteado la mano, por ser 
ventajoso jugar el primero, y tomado cada cual 
cierto número de fichas y tantos que tienen un va-
lor relativo al interés que se trata de atravesar, el 
que distribuye dâ á cada jugador, y toma igual-
mente para sí, cinco cartas, y en seguida vuélvela 
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de encima de la baceta para que marque el triunfo. 
E l mano se descarta de los naipes que gusta, 
desde uno hasta cinco, si le conviene, y seguida-
mente lo hacen los demás. 
El que pide cartas de la baceta se considera que 
juega como ya queda dicho. Se puede también ju-
gar sin tomar cartas, cuando se tiene bastante buen 
juego para poder competir. Igualmente puede de-
jarse de pedir cartas, cuando por tener mal juego 
DO se quiere jugar, lo que acontece alguna vez 
cuando el jugador observa que los que le preceden 
se abstienen de pedir carta. 
El que en el discurso del juego no gana nin-
guna baza, paga la Mosca, que consiste en tantos 
puntos cuantos son los jugadores, y que cobra 
solo el que distribuye, y así cada cual á su vez. 
Cuando varios pagan á la vez la Mosca, lo cual 
es muy frecuente siendo cinco ü seis los jugado-
res, se cobran todas al mismo tiempo, á menos 
que se convengan en pagarlos separadamente. 
El que no considera sus cartas bastante buenas 
para arriesgar la partida, ya que no ha pedido otras 
de la baceta, ni jugado sin pedirlas, coloca su 
júego, sin tocar el descarte, debajo de la baceta. 
Cada baza, que se gana vale una ficha al que 
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la recoge, dos cuando la Mosca es doble, etc. 
Si las cinco cartas que recibo al principio un j u -
gador son de un mismo palo, aunque este no sea 
el que triunfa, gana la Mosca sin jugar, y á esto 
es á lo que propiamente se llama Mosca. Si á la 
vez la tuviesen dos ó mas jugadores, gana el quo 
presente la Mosca de triunfos, y en su defecto el 
que tiene mas punios. 
El as, que según el orden va después de la sota, 
se cuenta por diez puntos, las figuras por otros 
diez y las demás enrías por los que pintan. 
El que tiene h Mosc i no está obligado á decirlo; 
pero es ventajoso dártelo á cntend r á los ontra-
rios; si selo preguntan, debe eludir la contesta-
ción, porque no es permitido mentir. 
El qua ía'la paga la Mosca de tantas fichas 
cuantas sean las que haya en el juego; y del 
mismo modo el quo pudi.-mlo matar una carta 
jugada, ya sea jugando otra mas alta del mismo 
color, ya conlraía'.hndo, no lo hace, paga también 
la Mosca. 
El que fuese sorprendido haciendo trampas en 
el juego, ó tomando cartas para mejorar el suyo, 
paga la Mosca. 
El que dis tribuye mal, vuelve á recojer las car-
m 
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tas dadas y baraja de nuevo, sin sufrir otro castigo. * 
Aunque se encuentre una carta vuelta, no es 
necesario barajar otra vez, á causa de los descartes. 
EL BURRO 
Se juega entre dos con una baraja de treinta y 
dos naipes. El rey mata al caballo, este á la sota, 
la sota al as, el as al nueve, etc., y así hasta el 
siete. 
Sácase á la suerte quien será mano, á cuyo fin 
alzan ambos jugadores, cada uno á su vez y descu-
bren la carta que en el corte han sacado, y al que 
tiene la mas baja toca dar cinco cartas á su adver-
sario, quedándose él con otras cinco y volteando 
después una, para saber el triunfo. 
El que es mano empieza por jugar la carta que 
gusta; su contrario está obligado á servirle del 
mismo color ó palo, si tiene, y en otro caso á ma-
tarle con triunfo. El jugador que gana la baza es 
mano en la siguiente. 
17 
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Después de jugadas las cinco cartas, el que ha 
hecho mas bazas gana un punto. Llámase hacer 
bola cuando uno de los jugadores gana las cinco 
bazas, que valen dos puntos. 
Cuando algún jugador renunciad deja de matar, 
pudiendo, pierde un punto; si fuese el primer j u -
gador quien cayó eh faltà, tiene que jugar tan solo 
poruña vez, del palo que le marque su cont ra r ío ; 
y este último, en igual caso, se somete á poner su 
juego al descubierto y á permitir que el primero 
juegue como mejor le plazca. 
Él que cometo renuncio cuando su adver-
sario ha ganado dos ó tres bazas, y volviendo á 
tomar las cartas hace bola, no gana mas que un 
punto. 
Cuando se rehusa el punto, si el jugador que le 
ofreció falla el palo pedido, aunque tenga, y el 
adversario tiende su juego, creyendo por el fallo 
que tiene bola, cada uno vuelve á tomar sus cinco 
cartas, y el que ha faltado está en la obligación, 
cuando no pueda servir del palo que se le pida, de 
jugar la carta que le indique su adversario. 
No pueden jugarse tres cartas á la vez; al que 
lo hiciese diciendo al mismo tiempo mato ó corto, 
se le considera como si hubiese fallado, á menos 
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que la carta con que pretende matar se halle en-
cima y se tengan por jugadas las tres cartas por 
el órden en que aparecen sobre la mesa. 

LA OCA 
Se juega con dos dados sobre un tablero divi-
dido en sesenta y cuatro casillas dispuestas en for-
ma circular. Cada jugador, cuyo número es i l imi-
tado, tiene una pieza, y el que logra llegar con ella 
al número 63, gana la partida. Para esto arroja 
los dados cuando le toca y sumando los puntos 
que marcan los que tenia anteriormente, si se ha 
tirado mas de una vuelta, coloca la pieza en la ca-
silla que tiene número igual al producto de aquella 
suma. 
En las casillas 5, 9, 14, 18, 23, 27, 32, 36, 
4 1 , 45, 50,54 y 59, hay pintadas ocas, y el que 
jugando se para en una de ellas, va volando hasta 
dar en otra casilla en que no la haya. 
En la casilla número 6 hay figurado un puente, 
en la 19 una venta, en la 26 dos dados con los nú-
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meros 3 y 6, en la 31 un pozo, en la 42 un labe-
rinto, en la 52 una torre, en la 53 dos dados con 
los números 4 y 6, y en la 58 la muerte. 
E l que tiene que pararse en la casa 6, en que 
está el puente, paga un tanto por el pontazgo y 
pasaá la casilla 12. E l que entra en la Tenta, nú-
mero 19, paga uno, y descansa hasta que los de-
más juegan á su vez. 
E l que se para ó cae en el pozo, número 31, 
paga también y no puede salir hasta que cae otro. 
E l quedaen ellafeerinto, número 42, paga igua}* 
maite y retrocede tres puntos. 
E l que se detiene en la torre, número 52, paga 
y no se mueve de allí hasta que }QS demás bao ju» 
gado tres veces. 
El que se para en la muerte, número 58, paga y 
vuelve á empezar. 
Cpmo debe venir justo el número que mapquisji 
los dados, sumado con el que tiene el jugadftp, 
paya quedarse en la casilla 83 y ganar la partida, 
siempre que el númerq de aqúellos exceda (fe e§te, 
deberán retrocederse tantas casillas cproo punios 
de exceso haya. 
E l jugador que tiene su pieza de la casilla 60 en 
adelante, juega con un solo dado. 
EL PANFILO 
Se parece mucho al juego de la Mosca. La sota 
de bastos es el Pánftb, triunfo superior á todos 
los palos y que mata al rey. 
El que tiene el Pánftlo recibe de cada jugador 
un tanto. 
Si el que distribuye las cartas, al echar la que 
marca el triunfo, vuelve el Pánjilo, es libre de 
agregarlo al palo mas numeroso en su juego. 
Aunque en las cinco cartas que reciben los j u -
gadores tuviese cualquiera de ellos el Pánjilo acom-
pañado de cuatro cartas de un mismo palo, no por 
eso ganará la Mosca, pues es de absoluta necesidad 
para ganarla que las cinco cartas sean del mismo 
palo. 
En lo demás son aplicables á este juego las re-
glas del de la Mosca. 

EL TRECE 
Se juega con una baraja completa de cincuenta 
y dos naipes, entre un banquero y los puntos, cuyo 
número es ilimitado. La suerte designa quien será 
banquero en la primera mano. 
Cada punto pone en el juego una cantidad con-
venida. Luego toma la baraja el banquero, hace 
cortar al jugador que está á su izquierda y va des-
cubriendo las cartas una á una y dice—as, al 3es-
cubrir la primera, dos á la segunda, tres á la ter-
cera, cuatro á la cuarta, cinco ála quinta, seis á la 
sexta, siete i la sétima, ocho á la octava, nueve 
á la novena, diez á la décima, soto á la undécima, 
caballo á la duodécima, y rey á la décima tercera. 
Si en esta operación no descubre ninguna carta 
al tiempo de nombrarla, dobla la puesta de cada 
punto y cede la mano al de su derecha, que á su 
17. 
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vez es banquero. Pero si descubre una sota, por 
ejemplo, cuando al volver la undécima carta dice 
— s o t a , recoge todo lo que los puntos pusieron y 
conserva la mano para empezar de nuevo. 
Cuando el banquero, después de ganar y empe-
zar varias veces no tiene ya en la mano suficiente 
número de cartas para descubrir las trece, baraja 
las ya descubiertas, hace cortar por segunda vez y 
toma las que necesita para continuar el juego, co-
menzando por la que hubiera nombrado, en caso 
de tener bastantes. 
A medida que el banquero descubre y nombra 
una carta, la coloca sobre la mesa de modo que 
todos puedan verla. 
Las ventajas están en este juego á favor del ban-
queo. 
LA TREINTA Y UNA 
En este juego todas las cartas tienen el valor qtie 
representan, excepto el as, que vale unp lí once 
puntos, á voluntad del jugador. El número de estos 
es ilimitado. 
Alternativamente son banqueros todos los j u -
gadores; la suerte designa quien ha de dar p r i -
mero. 
Cada jugador pone delante do sí la cantidad que 
quiere arriesgar, aunque por lo común se estipula 
el máximum de antemano. 
El banquero baraja el juego, corta el de la 
izquierda y distribuye luego, una á una, trea cer-
tas por jugador. 
Los jugadores examinan sus cartas y cuando 
les toca la vez de hablar, dicen—me planto, ó parífl, 
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según el punto á que llegan con la suma de sus 
tres cartas. 
Cuando el jugador pide carta, el banquero le da 
una carta descubierta y sucesivamente varias otras, 
si las pide, hasta que pasa, se planta ó reúne la 
treinta y una, contando el as ó los ases, según le 
convenga mejor, por uno ú por once. 
Cuando un jugador se planta, ó pasa, corres-
ponde pedir al que está á su derecha. 
El jugador que pasa, esto es, que con sus naipes 
y los que pide llega á un punto mayor de treinta 
y uno, entrega al banquero el dinero convenido 
y deja sus cartas cuando toca hablar á aquel, que 
es el último de todos y puede también plantarse. 
Si pasa, tiene que pagar á cada jugador que no 
ha pasado la suma convenida. 
Si se planta, descubre su juego, haciendo lo 
mismo los demás jugadores que se hallan en el 
propio caso, y entonces paga la cantidad fijada á 
los jugadores que tengan un punto superior al 
suyo, ó recibe las puestas de los jugadores cuyo 
punto es inferior. 
Cuando hay igualdad de puntos, la jugada es 
nula entre el banquero y los que tengan punto 
igual. 
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El que tiene treinta y una desde que recibió sus 
tres cartas, lo cual se verifica con dos figuras y un 
as, hace lo que se llama treinta y una real, des-
cubre su juego y recibe del banquero el doble de 
la puesta, ámenos que el banquero reúna también 
una treinta y una real, pues entonces la jugada 
es nula para ambos. 
Si el banquero tiene treinta y una real, mani-
fiesta su juego y cada jugador le da en seguida y 
sin esperar á que acabe la vuelta, el doble de la 
puesta, excepto en el caso ya citado. 
Hay diversas maneras de jugar á la Treinta y 
una; pueden darse las tres cartas descubiertas, y 
una sola, también descubierta, en cuyo caso la 
mesa vale veinte puntos y se gana, por lo tanto, 
con unas. 
Para esta variedad del juego primitivo no se 
pide carta. El que tiene treinta y una, ó el punto 
mas aproximado, gana. 
El banquero puede proponer, además, apuesta 
al rojo y al blanco. Si el jugador apuesta que el 
color de la carta que aquel ha de dar es rojo y sale 
blanco, paga al banquero el importe de la puesta y 
vice-versa. 
El Mqcao cubierto es otra partida en que el 
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banquero distribuye una sola carta y gana el punto 
de nueve. Las figuras no valen nada, de modo que 
solo se puede hacer el punto deseado con ases, 
doses, tre'se?,cuatros, cincos, seises,sietes, ocho? 
y nueves. Hasta llegar i este punto se puede pedir 
carta. 
El banquero paga triplicadas las puestas del j u -
gador que tiene nueve en la primera carta, du-
plicada cuando tiene ocho, y sencilla cuando tiejie 
giete. Así misrnq pagan los jugadores puesta tpj» 
pie, doble 6 sencilla cuando el banquero %ÍQW 
pueve, ocho ü siete en la primera carta, 
El Macao deseubierto es igual al anterior, con h 
diferencia deque el banquero da una golacart^. 
LOS TRES SIETES 
En este juago el tres es la carta mas íuerte, si-
guiéndola en valor, por su órden, el dos, el as, el 
rey, el caballo, la sota, el siete, el seis, el cinco y 
el cuatro. 
Una vez fijado el número de golpea de que ha de 
componerse la partida, se sortea la mano y el que 
da reparte diez cartas á cada uno de los cuatro 
jugadores, ocho en dos vueltas y dos á la s i -
guiente. 
Los puntos que pueden hacerse son de dos cla-
ses : los que resultan del juego que se tiene en la 
mano, y los que se hacen con las bazas; así que 
inmediatamente después de recibidas las cartas, se 
cuentan los puntos delas diferentes suertes que con 
ellas pueden formarse. 
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La primera es la napolitana, propiamente di-
cha, que se compone del tres, el dos y el as de un 
mismo palo, que vale tres puntos y se marca 
anunciándolo, cuando es sencilla, esto es, que 
consta de las tres cartas principales que acabamos 
de nombrar. Si están seguidas en el órden gerár-
quico de cartas del mismo palo, como el rey, el 
caballo, la sota, etc., se cuenta además un punto 
por cada carta de esta especie que sigue á la napo-
litana. Tres sietes valen cuatro puntos; tres doses 
fres, como igualmente tres treses y tres ases. Tres 
reyes, tres caballos etc., solo se cuentan por un 
punto. 
Una napolitana seguida de siete cartas del mismo 
palo, se llama tururú. El jugador que la gana de 
corrida, recibe diez y seis fichas. 
Una napolitana acompañada de tres treses, tres 
doses, tres ases, etc., puede también ganar en 
mano. El que tiene este juego recibe ocho 
fichas. 
El qup hace, sin auxilio del compañero, nueve 
bazas, recibe ocho fichas. 
Si dos compañeros hacen todas las bazas, reci-
ben cuatro fichas. Cuando ganan la's nueve prime-
ras bazas, reciben tres fichas, lo cual no obsta 
LOS TRES SIETES. SOS 
para que cuenten los puntos que resultan de las 
cartas que componen sus bazas. 
En estas, las figuras, los ases, los doses y los 
treses se cuentan por un punto cada tres. Las 
demás cartas no tienen valor alguno en las bazas. 
La partida se juega á veintiún puntos, de donde 
le viene el nombre de Tres Sietes; pero cuando los 
gananciosos llegan á tenerlos antes que los contra-
rios hayan hecho por lo menos once, la partida se 
paga doble. 
Cuando se gana después de jugar las cartas, los 
puntos sobrantes sirven para la partida siguiente; 
pero si se gana por cartas de punto, sin jugar, el 
exceso de veintiuno no sirve para nada. 
Mientras no se hace la primera baza, puede pe-
dirse que repitan su anuncio los que anunciaron 
un punto cualquiera; después, no. 

LA LOTERIA 
Puede tomar parte en este juego ilimitaçlQ mí* 
mero de personas. Necesítanse dos barajas com-
pletas, una para sacar los lo les, otra para distribuir 
los billeles, 
Al empezar cada jugador toma cierta cantidad 
de tantos, á los cuales se da un valor convencio-
nal, y deposita en el platillo la puesta correspon-
diente. 
Dos de los jugadores (no importa quienes, 
puesto que la mano np ofrece ninguna ventaja) to-
man los naipes, los barajan y hacen cortar j des-
pués uno de ellos coloca tres cartas, vuelas híçift 
abajo, eneimade la mesa, y ç o n el fondo que for-
maron las puestas de todos compone trç§ Joíçs, 
uno g r a n d e , otro mecano, y çtrp pquçfíç, quç 
308 MANUAL DE JUEGOS, 
pone respectivamente sobre las tres cartas cu-
biertas. 
El lote mediano debe ser doble que el pequeño 
y el grande doble que el mediano; es decir, que si 
hay siete jugadores y la puesta es de dos tantos, el 
lote pequeño constará de dos, el mediano de cua-
tro y el grande de ocho. Las fracciones se au-
mentan siempre al lote principal. 
Hecha esta operación, el jugador que tiene la 
segunda baraja distribuye tres naipes á cada uno 
délos demás, sin volverlos : estos son los billetes. 
Cuando todos han tomado ya sus cartas, sedes-
cubren los lotes y el que tiene cartas iguales á las 
descubiertas gana el lote correspondiente. 
Si cualquiera de las cartas que sirven de lotes, 
no sale en la distribución de los billetes, se da de 
nuevo y la puesta queda aumentada hasta que se 
ganen los tres lotes, á menos de haberse conve-
nido de antemano en no hacer segundas puestas 
mientras no se hayan ganado las primeras. 
Según lo que se quiere hacer durar la partida se 
dan una, dos, ó tres cartas. 
Este juego es mucho mas animado cuando sele 
añade el comercio. Después de recibidos los nai-
pes, cada cual propone á su vecino comerciar, es 
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decir, vender y comprar una 6 varias cartas. Se 
fijan las condiciones del contrato, bien entredós 
<5 tres jugadores, ó simultáneamente entre todos, 
y en seguida se descubren los lotes y los biUetes. 
Es de ver el disgusto que se pinta en el rostro del 
que ha vendido por un tanto una carta premiada, 
comprando en su lugar, á buen precio, otra que 
ningún valor tiene. 

E L B I R I B I 
Es una lotería en pequeño. En un tablero que sé 
coloca sobre la mesa hay setenta casillas con otros 
tantos números que corresponden á setenta bolas 
que el banquero tiene en un saco, cuya boquilla 
es una semi-esfera de metal cerrada con llave. 
Los puntos hacen sus puestas sobre los núme-
ros del tablero, y entonces el que lleva la banca 
presenta el saco para que cualquiera de los juga-
dores haga pasar una bola por la abertura de la 
boquilla que comunica con el fondo de aquel. El 
banquero abre después la semi-esfera, saca la bola 
y lee el número en alta voz. 
Los que acertaron el número afortunado, reci-
ben sesenta y cuatro veces RUS puestas; los demás 
pierden. Las ventajas del banquero son tales, que 
se gradúan en ocho por ciento, razón por la cual 
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el Biribí pasó ya en muchos países á la categoria 
de los juegos prohibidos, como la Ruleta, la Banca 
y otros. 
El juego de las cuatro flores es el mismo Biribí, 
con la sola diferencia de que los números son 
ochenta y además cuatro flores, una en cada án-
gulo del tablero. 
LA V E I N T E Y UNA 
Juéganla dos ó mas personas con una baraja 
completa, siendo la mano ventajosa y pudiendo 
estar mucho tiempo en una misma persona, la 
suerte la decide al comenzar la partida, echándola 
al primer as. El que da toma el título de ban-
quero. 
Cada jugador toma veinte y cinco ó treinta 
tantos, á los cuales da un valor convencional. 
Los ases se cuentan por once ó por uno, como 
en la Treinta y una, las figuras por diez y las 
demás cartas por los puntos que representan. 
Después de barajar y hacer cortar, el banquero 
da dos cartas, una á una, á cada jugador, reser-
vándose otras tantas para él y teniendo siempre 
la baceta en la mano; después mira su juego, 
mientras los demás arreglan el suyo respectivo. 
18 
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Si un jugador tiene veinte y uno puntos, dice 
Veinte y una de corrida, y pone debajo sus cartas. 
El banquero debe preguntar sucesivamente á los 
jugadores, empezando por el último dela izquierda, 
si se plantan ó quieren cartas. En el último caso 
da una carta que toma de la baceta. Concluida esta 
primera vuelta hace la misma pregunta y la re-
produce hasta que los puntos de las cartas dadas 
al principio exceden del número veinte y una, ó le 
éóiñpletañ. 
Jn iin júgádóí tiene en su juego un núméfô 
íbayór dé teíiité jf una, se pasó, y por ío tanto 
descubre sus cartas y paga al banquero ün tanto. 
Si el banquero toma para sí la Veinte y una, recibe 
dos tantos de cada jugador, excepto de los que 
tienen igualmente Veinte y una, entré los cuales 
la partida es, por consecuencia, igual. 
Cuando un jugador tiene Veinte y uhá f el ban-
quero no, aqüel ganá dos veces su puesta. Èn cuál-
quiera otro caso, á menos 'que no tomé iá Vánte 
y uña de corrida, él bânqtíero pàgà un táñtó á to-
dos aquellos que tienen puntos meüórés dé veinte 
y una, pero mayores que el suyo, i recibe el 
nílsitío número de tantos de aquellos cuyos puntós 
es «nas bajo. Los jugadorés qué tiénéá úíí pülito 
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igual al del banquero, no pagan ni reciben nada, 
y si el banquero tiene mas de veinte y una, se 




Este juego, de origen italiano, tiene mucha se-
mejanza con el Sacanete y el Florentini. Toman 
parte en él un banquero y el número de punios que 
se quiera. 
Después que el banquero ha barajado un juego 
de naipes completo y hecho cortar, los puntos 
ponen individualmente sobre una ó muchas cartas 
la cantidad que desean arriesgar. En seguida vuelve 
una carta que coloca ¡í su derecha y otra que 
coloca á su izquierda. Esta última se llama la 
carta inglesa. 
Cuando estas dos cartas son iguales, la primera 
hace ganar al banquero la puesta que los puntos 
hicieron sobre ella, y la segunda le obliga á doblar, 
en beneficio de los puntos, la suma que pusieron 
sobre la misma. 
18. 
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La ventaja del banquero consiste en las iguales 
y en la última carta; cuando hay iguales, es decir, 
cuando salen dos cartas semejantes, como dos 
reyes, dos caballos, etc., una á la derecha y otra 
á la izquierda, el banquero gana la mitad de las 
puestas hechas por los puntos sobre la carta que 
se duplica. 
La ventaja del banquero en cuanto á la última 
carta, consiste en que está dispensado de doblar 
el dinero que los puntos han jugado á ella aunque 
haya sacado lo que los puntos pusieron sobre la 
penúltima. 
En dos tallas se cuentan ordinariamente tres 
iguales ó parejas. Si se jugare así durante toda la 
partida, la ventaja del banquero seria de 28 por 
100 poco mas ú menos; pero como no existe esta 
armonía y es mas que probable que las iguales y 
la situación de cada juego varíen todos los golpes, 
no se puede apreciar exactamente esta ventaja. 
Excepto en el caso en que una carta está aun en 
el juego, hay pocas posiciones en que el riesgo de 
caer en la última carta sea mayor que la desven-
taja de sufrir unas iguales. El punto puede dismi-
nuir esta desventaja, eligiendo, por ejemplo, la 
carta 4e frente ó la carta inglesa. 
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La desventaja es menor en estas cartas que en 
las que están por salir. 
Lo mismo que en el Treinta y cuarenta, en el 
Faraón se hacen párolis y otros pases. 
El punto que gana y quiere hacer pároli (doble 
parada de lo que se jugaba), no tiene necesidad de 
duplicar el dinero que hay sobre su carta; bástale 
doblar una de sus puntas, la que se llama pas. 
También se pueden hacer siete le IMÍ, quince levá, 
treinta le vú, etc., quedando siempre la primera 
puesta debajo de la carta, á fin de que en el último 
golpe el punto pague ó reciba tantas veces esta 
suma como indicó por la paz. 
Un juego no puede ni cambiarse, ni transfor-
marse, á meaos que el banquero consienta en ello, 
lo cual anuncia, sin embargo, que se acaban las 
cartas. 
En la distribución de las cartas debe procu-
rarse la mayor limpieza, para que no se sospeche 
de la buena fe del banquero. 
Este arregla la puesta délos puntos y no puede 
obligársele á jugar mas de lo que quiere. 
Guando el banquero comete una falta que le 
obliga á doblar lo que los puntos tienen en el juego, 
se dice que ha hecho una talla falsa. 
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La paz, conforme ya hemos dicho, es una 
manera de jugar que consiste en hacer un doble 
en una carta, para indicar que no se juega sino lo 
que se ganó sobre ella con el dinero que hay de-
bajo, y así se justifica la extension de la puesta. 
Hay también la paz sencilla, que se aplica á una 
puesta sencilla; la paz de pároli, que se aplica á lo 
que ha producido el pároli, deducida la primera 
puesta; la paz de siete leváy otras. 
E L A M B I G U 
Se juega con una baraja francesa de la cual se 
€xtraen las figuras, dejándola reducida á cuarenta 
naipes. Puede tomar parte en el Ambigú de dos á 
seis personas. 
El valor de cada carta se funda en el número de 
puntos que representa, de modo que el as vale me-
nos que el dos, el dos que. el tres y asi sucesiva-
mente. 
Cada jugador hace su puesta consistente en uno 
ó muchos tantos, según lo convenido, á lo que se 
llama polla. 
Antes de empezar se acuerdan el tiempo que du-
rará la partida, ó el número de golpes de que ha 
de componerse; para la mano se echan suertes y 
el favorecido baraja, hace cortar y distribuye dos 
naipes por jugador, empezando por la derecha. 
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El que está contento de sus cartas, dice basta, y 
pone en el juego el número de tantos convenido; 
en caso contrario, se descarta de una o dos y el que 
distribuye las reemplaza con otras. 
En seguida el que da baraja segunda vez el monte 
y reparte otras dos cartas á cada jugador. 
El que está contento de su juego, dice me planto; 
sino, dice paso, y cuando lodos los jugadores pa-
san, el último, que es el que dió, puede cambiar 
su juego y dar de nuevo, ú obligar á los demás á 
conservar el suyo, y en este caso pone dos tantos 
y guarda sus cartas. 
El que cree tener buen juego puede proponer 
los tantos que guste, lo cual compone la bateria. 
Si nadie acepta, levanta la bateria, y el que did, 
6 sea el último, debe además contarle dos tantos, 
á menos que él mismo no haga la polla. 
Si muchos jugadores quieren á la ve? tener la 
polla, cada cual puede descartarse, sin que tenga 
entonces el derecho de reenvidar, es decir, de 
poner nuevos tantos antes que los jugadores que 
tienen la polla se hayan descartado y tomado tan-
tas cartas como desean, hasta cuatro. 
Concluidos los descartes, cada jugador habla á 
su vez; el que tiene ó finge tener mal juego, dice 
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que pasa, y si todos hacen lo mismo, la polla queda 
para el golpe siguiente. Pero si uno tiene ó quiere 
hacer creer que tiene buen juego, reenvida po-
niendo algunos tantos mas. En este caso los demás 
jugadores pueden defender sus tantos ó pasar, y 
aun reenvidar de nuevo; cuando nadie defiende el 
primer enviste, el que le hizo lo levanta todo y se 
hace pagar por los demás el valor que tiene en pun-
tos, prima,, runfla, triples, flujo ô cuatro cartas del 
mismo palo, y fmlon ó cuatro carias del mimó 
valor. 
Cuando se disputa el reenvite y todos concluyen 
de reenvidar, los interesados en el golpe deben 
descubrir su juego para saber cual es el que gana. 
El punto es la primera suerte paí-a gariaf. Con-
siste en la reunion do ríos ó muchas cartas de la 
rnisma especie, como oros, copas, etc. 
Una sola carta no se cuenta por 'el punto; así 
qúe aunque un diez representa diez puntos, no 
vale lo que un dos y un tres reunidos que parece 
no representan mas que cinco. 
Por la misma razón tres cartas de la misma es-
pécie ganan á dos, por mas que estas últimas re-
presenten un número depuntos màyor que aquellas. 
El que gana por el punto recibe de cada jugador 
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un tanto y saca además la polla y los reenvites. 
La prima, segunda suerte, se forma con cuatro 
cartas, cada una de distinto palo. Esta suerte gana 
sobre el punto y el jugador recibe de cada uno de 
los demás dos tantos, perteneciéndole igualmente 
h polla y los reenvites. Si los puntos de que se 
compone la priim pasan de treinta, se la llama 
pritmmayor y es preferida en caso de competencia. 
La mnfla, tercera suerte, tiene lugar cuando 
tres cartas del mismo palo forman escalera, como 
un dos, un tres y un cuatro de oros, copas, etc., 
están en la misma mano. Esta suerte gana sobre 
las anteriores y el jugador que la tiene recibe de 
cada uno de los demás tres tantos independiente-
mente de la polla y de los reenvites que le son de-
vueltas. La runfla que representa mayor número 
de puntos es preferida á las otras excepto cuando 
se compone de cuatro cartas, pues esla es supe-
rior á todas, aunque represente menos puntos que 
una de tres cartas. 
Las triples, cuarta suerte, se componen de tres 
cartas diferentes por el color, pero iguales por los 
puntos que representan como tres ases, tres do-
ses, tres cuatros etc. Esta suerte gana sobre el 
punto, las runflas y las primas. La polla y los acce-
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sorios pertenecen al jugador que tiene las triples, 
quien recibe de cada uno de los demás, cuatro tan-
tos. Entre muchas triples gana la que representa 
mas puntos. 
El (lujo, quinta suerte, se forma con cuatro 
cartas del mismo palo, como cuatro copas, cuatro 
bastos, etc. Esta suerte, superior á cualquiera otra, 
da el derecho de exigir cinco tantos además de la 
polla y los accesorios. 
Todas las suertes de que acabamos de hablar se 
llaman juegos sencillos, porque el Ambigú tiene 
también sus juegos dobles, compuestos de muchos 
sencillos, como por ejemplo, cuando se tiene las 
triples reunidas con la prima, cuando á tres ochos 
ú otras tres cartas del mismo punto se halla unida 
otra de color diferente de todas ellas. Tal suerte es 
superior á los juegos simples y vale al que la tiene 
lo que le produciría un particular cada uno de 
estos juegos. 
El flujo unido á la runfla surte los mismos efec-
tos que las triples con la prima y gana á esta última 
suerte. 
El fredon gana á todos los juegos, tanto sen-
cillos como dobles. Consta de cuatro cartas del 
mismo valor,como cuatro doses, cuatro cincos,etc. 
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El jugador que tiene esta suerte, recibe de cad¡> 
uno de los demás : 1.° ocho tantos por el fredon; 
2.° dos d tres tantos por la prima, según que los 
puntos que representa no llegan ó pasan de treinta; 
y 3.° la polla y los reenvites. El fredon mayor es el 
de dieces, y el mas pequeño el de ases. 
El que hace el segundo reenvite no puede reen- * 
vidar en seguida á los otros, luego que se han 
dado las cartas por segunda vez. Uno de los juga-
dores puede reenvidar á los otros cuando todos 
han pasado y comprometídose en él y entonces di 
primero puede aceptar este reenvite y aun hacerlo 
subir á mas, si cree tener bastante buen juego 
¡rara hacerlo. 
Conviene arreglar los reenvites de común acuer-
do, á fin de no exponerse á sufrir una pérdida 
considerable. 
FIN. 
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